









— gp の地域の方から「非常に入手しにくい」というご批判を頂いている「ゲーム批評」ですが、ここへ行けば絶対 
(多分、あとバックナンバーも）あるという書店さんは以下の通りです（売切れの時は堂々と注文しましょう！）。 


<3匕海道. . 

札幌市 ビブロス北光店（北37条東8~1-5) 

ダイヤ窨房本店（東区北25条東 8-2) 

<青森県. . 

青森市 岡田書店（青森市新町1各6) 

ドキドキ冒険島青森店（サンロード青森よ こ/ 

浦町奥野 351-1) 

<岩手県. . 

盛岡市 さわや書店 MOMO (盛岡駅より徒歩15分/大通 2-2-14) 

<宮城県. . 

仙台市 本のゴリラハウス勾当台店（青葉消防署斜め向かい/ 

青葉区木町通2~6-53) 

本のゴリラハウス花京院店（国道45号線沿い/青葉区 
花京院2-2名8) 

<秋田県. . 

秋田市 ブックスコロナ（横山金足線沿い桜大橋そば） 

ブックシティピァ追分店（国道7号線沿 t 、/下新城 
中野字琵琶沼 290-1) 

<福島県. . 

郡山市 見聞録（軍用道路沿い） 

<群馬. . 

太田市 ァルファスポット飯塚店（太田公園より国道407へ 
向かつて徒歩2分/飯塚田丁1 080-3) 

<埼玉県. . 

川越市 黒田書店川越店（川越駅東口丸井前） 

上福岡市黒田書店上福岡店（東武東上線上福岡駅前） 

大宮市 アニメイト大宮店（そごう大宮店近く） 

坂戸市 K ブックス（東武東上線坂戸駅南口より直進左手/ 

南町 4-10) 

熊谷市 文教堂書店熊谷店（熊谷駅西商店街沿い/筑波2>66) 

<千葉 .. 

浦安市 ァークやなぎ通り店（やなぎ通り.神明裏停留所そば） 

柏市 新星堂カルチヱ5«店 （JR 柏駅東口二番街ァーケードの中） 

千葉市 コミックトレイン （J R 西千滾•干学南 nS5) 

<東京都. . 

秋葉原 明正堂窨店（秋葉原デパート3階） 

書泉ブックタワー7階（昭和通り沿い） 

メッセサンオー（中央通り沿い） 

ラオックスコンビュータゲーム館1階（中央通り沿い） 

T 一 ZONE (中央通り沿い） 

浅草橋 浅草橋明正堂書店 （J R 浅草橋駅東口すぐ隣） 

池袋 三省堂書店パルコ池袋店（池袋パルコ5階） 

江古田 竹島書店（西武池袋線江古田駅前） 

大山 博文堂書店大山駅（東武東上線大山駅北口出て左側すぐ） 

荻窪 ブックセンター荻窪（荻窪駅北口交番向かい） 

蒲田 栄松堂窨店 （J R 蒲田駅西口前） 

吉祥寺 BOOKS ルーエ 

(J R 吉祥寺駅北サンロー ド内） 

五反田 あおし嚓店五反田店（五反田1 -laajs 田 n t ビル） 

新大久保一伸堂書店 （J R 新大久保駅そば） 

新宿 紀伊國屋窨店本店1階 ゲームコーナー 

京王ブックスプロムナード店（京王百 UE 店7階書籍売場） 
青山ブックセンター（新宿ルミネ 1.5 階） 

江崎窨店新大久保駅前店（新大久保駅そば） 

神保町 窨泉ブックマート2階 

コミック高岡（靖国通り沿い） 

杉並区 BOOK SHOP 軎楽（阿佐ヶ谷駅南口前） 

八王子 まんが王八王子店（ヨドバシカメラ前） 

羽田 山下窨店（羽田空港内） 

品川 明屋窨店（西五反田 1-3-8) 

調布市 ノコン&ファミコンソフトリサイクノレショップ 

TOMAS (天神通り沿い/布田 
書原つつじヶ丘店 （OG ビル 2F 東つつじヶ丘 1-2-4) 

東久留米市黒目書房西口店（西武池袋線東久留米駅西口すぐ） 

町田市 BOOK S BAN BAN S' ス停木曾住宅そは〇 

久美堂東急ハンス店急ハンス町田店 7F) 

<神奈川県. . 

横浜市 有隣堂（横浜駅西ロダイヤモンド地下街） 

錦松堂書店 （JR 大口駅より大口通り 
第二商店街セブンイレブン大口店近く） 

まんがの森横浜西口店（横浜駅西口東急ハンズの裏） 
栄松堂シャル店（西区南幸 1-1-1 シャル5階） 


相模原市 Books A (隰光台6~8-16) 

藤沢市 文教堂善行店（国道467号沿い） 

川崎市 みどり書房（新城北口はってん会通り/ 

中原区上新城2各21 ) 

<山梨県. . 

甲府市 リブロ甲府店（甲府西武店内6階） 

<新潟. . 

上越市 Mr.Books 五智店（国道8号沿い） 

新潟市 万松堂（古町通り6番町） 

<石川. . 

野々市 ブック宮丸金沢南店（野々市ジャスコそば/八日市1丁目） 

<福井県. . 

福井市 じっぶじっぷ（福井市立図書館前） 

<岐阜 . 

岐阜市 自由書房鷲山店（岐阜メモリアルセンター） 

<愛知 .. 

—宮市 カルコスコミックセンター（牛里り 3T 目交差点角） 

名古屋市ヴィレッジ•ヴァンガード生活創廪店 
(名古屋駅新幹線側生活創庫6階） 

三洋堂書店上前津店（中区大須 3-10-1 6 ) 

コミックワールドニ昌店（中区栄 3-27-7) 

西尾市 精文館書店西尾店（西尾市花の木町 4-55) 

岡崎市 シビコ精文館書店（康生通西 2-20-2 シビコ4階） 

西春日井郡武藤窨店 S • C 店（西枇ショッピングセンター内） 
豊橋市 精文館窨店本店（豊橋広小路通り沿い） 

... . 

草津市 村岡光文堂矢倉店（矢倉 2-7-18) 

<京者. . 

京者 B 市 ブックストア談（四条通り） 

駸々堂コミックランド（京者 P 朝日会館2階/中京区河原町 
通三条上ル恵比寿町 427) 

丸山窨店衣笠店（北野白梅町上ってすぐ） 

阪府. . 

阿倍野区福屋書店あべのべルタ店（あべのべルタ地下2階） 

京橋 験々堂書店V E R S I O N99 (京阪 モール 北館4階） 

日本橋 J & P テクノランド1階（辨筋線恵美須町すぐ） 

中央区 旭屋窨店なんば C I T Y 店（なんば C 丨 TY 南館地下2階） 

大阪市 ソフマップ7号店1階（浪速区日本橋3~6-18) 

プランタン博文堂軎店（千日前通りプランタン内） 

ナンバブックセンタ ー（ 中央区難波3~7-20) 

池田市 甲川正文堂（池田駅前/堺町3~3) 

<兵庫!*. . 

伊丹市 ブック•ランドサンクス（尼宝線中野交差点そば） 

川西市 グリーンブックス（能勢電鉄平野駅から徒歩1分） 

姫路市 黒田窨店 

(姫路市本町商店街大手町第ービル1階） 

三木市 コスモ三木店（三木郵便局前） 

尼崎市 ダイ'ハン書房園田店（阪急園田駅南口すぐ） 

神戸市 ジュンク堂窨店漫画倶楽部三宮店 

(三宮センタープラザ西館2 F) 

<広島県. . 

広島市 中央書店紙屋町店（広島県民文化センター前/中区 

町 2-2-26) 

中央書店サン モール 店コミコミスタジオ（サン モール 
4F/ 中区紙屋町24-1 5) 

<岡山県. . 

岡山市 ブックス飛行船北方店（中国銀行法界院支店横/ 

大和町2-726~1 ) 

<和歌. . 

和歌山市いけた'香店和歌山店（パームシティ和歌山2階/中野 31-1) 

<香川県. . 

高松市 ザ•シティ高松店（高松 SATY 3F/ 福田町3丁目 8-5) 

<愛媛. . 

北条市 北条ブックセンター（辻字新開1170 4) 

<福岡県. . 

福岡市 福家書店（天神コア地下2階/中央区天神 1-11-11) 

黒木窨店（福岡大学すぐそば/城南区七隅8>12-18) 

久留米市安徳窨店六ツ門店（ダイエー六ツ門店ななめ前） 

<大分 .. 

大分市 ブックス豊後 （JR 敷戸駅ななめ前•大分大学そば/ 

鷲野1012 -1) 


書店の皆様へ 

ゲーム批評を置いていただける書店がありましたら掲載させて頂きます。お手数ですが《書店名、県名、住所、電話番 
号、お店の目印になるもの、ゲーム批評の取り扱い部数》を明記された FAX を頂ければ幸いに存じます。（担当•松井） 
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3 月 27 日の PS エキスポ会場で発表されたヮ—プ新作ゲ _ ムソフ 
卜 rEO 」 の PS での国内発売凍結とセガサタ—ンでの発売 決定。 
この発表が業界に投げかけた波紋とは冋か。 




rfT • ゼ E 移 

課に投 i た液 


去る3月 27 日、東京、晴海国際 
見本市会場で3日間にわたって開 
催された プレィステーションエキ 
スポ会場で、株式会社 ヮープ 代表 
取締役、飯野賢治氏より、新作ゲ 
—厶 ソフト 「EO (エネミー•ゼ 
口)」の、 PS での事実上の国内 
開発の凍結と、セガサターンでの 
年内発売が発表された。同会場で 
飯野氏は、 PS での国内発売を西 
暦2080年まで延期すると発 


言。その理由として、流通問題を 
始めとした SCE の姿勢に、信頼 
感を保ち続けることができなくな 
つたことを挙げた。 

この突然の制作転向は、 PSX 
キスポといぅ、いわば SCE のお 
膝元での発表といぅこともぁり、 
ユーザーと業界に大きな波紋を投 
げかけた。編集部では、この発表 
に関して 4 月末にヮープ、 SCE 
双方に取材を申請。だが、 

「すでに他誌で語り尽くしたこ 
とでもあり、実際にサターンでの 
開発を進めている中で、これ以上 


SCE に対しコメントをするのも 
どうかと思う。もし、 SCE の佐 
伯氏がコメントするなら、取材に 
応じても良い(ヮープ、飯野氏)」。 

「これ以上この問題を引きずつ 
ても、双方とも良い結果にはなら 
ないと思う ( SCE 、 佐伯氏)」 
との回答を得た。そこで、編集部 
では、 この発表に関してで きる 限 
り中立な立場から、その後の影響 
を レポー トしてみたい。 


9^ 


飯野氏は、今回の発表に関して、 
主に流通面や スクゥェアの 移籍な 
どから、 サードパーティ 間の平等 
をぅたいながら実際は大企業重視 
の SCE に信頼を保てなくなつた、 
と 他誌で繰り返し主張している。 
「クリエィターにと つて最大の喜び 
は、作品が一枚でも多く流通して 
世間の目に触れる こと。ところが 
PS 版 『 D の食卓』は初回が4万 







E /0 問題 



セガ新作ソフト発表会で会見を行う飯野氏。 


TOPICS 


本で初日に完売し、リピートも少 
ない。一方で SCE は『ビョビョ』 
を 40 万本出荷し、店頭で余らせて 
いる」 ( PS エキスポでの飯野氏 
談)。「我々はクリエィター だ。 感 
覚はレコード業界と同じで、発売 
元と喧嘩したら別の会社に あつさ 
りと移つてしまうということをよ 
く考ぇてほしい」(週刊東洋経済 , 96 
年4月13日号飯野氏談 ) 。 

これに対して SCE は 「 PS 版 
『 D の食卓』は 3 DO 版、 SS 版 
より後の発売。旬を過ぎていたか 
ら初回本数を4万本に抑ぇさせて 
もらつた」(同号、 SCE 談)と 
コメントし ている。また秋葉原で 


発者はメーヵーの陰に隠れ、メー 
ヵーは終始事なかれ主義を通し続 
けることが業界の常識だった。そ 
んな中で、批判を恐れることなく、 
マスコミ上で正々堂々と主張し続 
けた クリエィター は希と言って良 
い。 PS エキスポ会場で「ハード 
より ソフトが強いことを証明した 
かった」と言い残した飯野氏。そ 
の証明は、セガサターン版 「 EO 」 
の発売で果たされるのだろぅ。そ 
して実は、それこそが クリエィタ 
—としての飯野氏の、ユーザーに 
対する責任の取り方ではないかと 
も考えている。 (編集部) 



感じたことはありません」 (PS 
用ソフト開発者談)。 「 SCE への 
疑問は正直感じる。だが会場で発 
表する ことは なかつた。サ ー ドパ 
— ティを馬鹿にしてはいないだろ 
うか」 ( PS 用ソフト開発プロデ 
ユーサ ー) など、特に PS エキス 
ポでの発表に関して疑問視する声 
が多かつた。 


流通や規制など様々な面で揺れ 
る SCE 。 そんな中で、ことある 
ごとに SCE に対して異議を唱え 
続けてきた飯野氏だけに、あえて 
PS 陣営に留まって闘い続けてほ 
しかったといぅ声も少なくない。 
飯野氏の選択が最善だったのか、 
PS エキスポでの発表といぅ点に 
恣意的な点はなかったのかなど、 
批判される点も確かにある。だが、 
現在の PS が抱える様々な矛盾や 
問題点に対し繰り返し警鐘を鳴ら 
し続け、問題提起を続けた飯野氏 
の功績も事実だ。これまでスキヤ 
ンダルに極端に弱かったゲー厶業 
界。社会的な問題が起きると、開 


も 「 PS 版 『 D の食卓』の初回出 
荷に関しては、飯野氏の発言にも 
一理 あるが、 発注時に SS 版の店 
頭価格が3000円前後にまで下 
がつていたこともあり、発注に二 
の足を踏んだことも事実だ」(ゲ 
—厶ショップ仕入れ担当者談)と 
の声が上がった。 

一方、編集部に寄せられたアン 
ヶート葉書によると、賛否両論に 
分かれた中でも比較的飯野氏に否 
定的な声が目立った。「はっきり 
言って pS ユーザーを馬鹿にして 
いる。 SCE に不満があるのはわ 
かるが、ィベントを滅茶苦茶にし 
てまで発表するべきことだつたの 
か。少なくともユーザーには直接 
間係のあることではないはずであ 
る。(中略) もし rEO 』 に期待 
して PS を購入した人がいたとし 
たら、その責任をどうとるのです 
か」。これなどは、その代表例と 
言えるだろう。 

また業界からは「前後関係がわ 
からないと言うことが一番大きい 
のですが、やはり飯野氏の独り相 
撲という印象を受けました。初回 
本数に関しても、それほど弊害を 


批判点 i るが功績を 
忘れてはならない 


! 5」 C: 1996 WARP INC. 

















s 獅♦そ^ 1 ， 

驗〜レジ 4 ンの， 

mmi . 言_でぁ^免 

名チャ-ダビム if ^ 
_15117 i %5 ど1/€ぃるのか…舞 







コマンド選択方式は AVG を家庭へと導いた。写真は 
「ポートピア連続殺人事件」 （ FC 版）⑥エニックス 


の持続性を求めた結果、物語を楽 
しむのではなく、コマンド探しが 
結局ゲー厶の主目的となつてしま 
つた。そして AVG はゲー厶性に 
乏しい、魅力のないジャンルへと 


アドベンチャ— 
ゲ—ムの登場 

アドベンチャーゲ^~ム(以下 A 
VG) は、システムとハードによ 
■つてそのゲー厶性を変え、そして 
新たなゲー厶性を取り込みつつ、 
変化に変化を重ねてきたジャンル 
である。 

*80年代前半、「ミステリーハゥ 
ス」といぅ APPLEn の ソフト 
が日本に紹介された時から、 日本 
の AVG の歴史が始まつた。この 
作品は 「 ZORK 」 などに見られ 
るような、文字情報だけを頼りに 
進む AVG しかなかつた時代に、 
線画ではあるが、場面場面に応じ 


た絵を表示した ことが 画期的な作 
品で、その後の AVG のお 手本と 
なつた。 

アドべンチャ — T ム 
n ンシユ I マ機へ 

当時の AVG は「ヵギ、トル」 
などのよぅに動作とその対象と 
を、キーボードから言葉として直 
接入力する方式をとつており、勢 
い AVG は言葉探し的要素の強い 
ジャンルであつた。 ここに 一石を 
投じたのが、 , 84年に発売されたパ 
ソコン 用 ソフト 「オホ ー ツクに 消 
ゆ」(アスキー)である。この作 
品では、あらかじめ用意されてい 
る コマンドを 選択してゲー厶 を 進 


めるという、コマンド選択方式が 
採用された。この転換がもたらし 
たものは大きかつた。 AVG から 
言葉探しというある意味煩雑な要 
素を取り除いたことで、物語をじ 
つくり見せていくという方向性が 
与えられ、さらにパソコンだけで 
なく、既に発売されていたフアミ 
リーコンピユータでも AVG を遊 
ベるようになつたことである。エ 
ニックスの「ポートピア連続殺人 
事件」は、システムをこのコマン 
ド選択方式に変えて早速ファミコ 
ンに移植された。 

だがゲー厶の主流がよりィンタ 
ラクティブ性の強い RPG に移行 
し始め、また AVG 自身も、作品 




S 覚めるアドベンチヤーゲーム 









__ 


大いな 


ゲ—ムの傍流へと追いやられてしまつたアドベンチャ—ゲ—ムが、 _ 

32ビット機の登場で再び檜舞台に立とぅとしている。アドベンチャ—ゲーム、その歴史！ I 探一 
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アドベンチャーゲームの流れ 
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変貌していつた。 AVG は停滞の 
時期を迎ぇ、アダルト向けのゲー 
厶にその活躍の場を移していつた 
のでぁる。 


0 


似みだした Rif 能性 


長き低迷状況の中、しかし光明 
は射し始めていた。 CD 丨 ROM 
の登場がそれである。記憶容量の 
大きい CDIROM は、質の高い 
映像を AVG へと持ち込んだ 。 M 
D ソフト「ナィトトラップ」や 
「夢見館の物語」といった作品は 
c DIR O M の可能性を見せつけ 
た新しい AVG であつた。だが、 
ハードの普及といぅ壁に突き当た 
り、それは可能性だけに終わって 
しまつた。しかしそれは大いなる 
可能性であった。 

また AVG を出発点としながら 
も、そこからの脱却をはかろぅと 
する動きもあつた。サウンドノぺ 
ルズはアドベンチャーの謎解きの 
要素を排し、シナリオの分岐とそ 
の選択によって変わっていく物語 
を見せようとしたゲー厶であつ 
た。サウンドノベルズは従来の 


「ゲー厶性」の概念を拡大させた 
といぅ功績を持ち、今なお素晴ら 
しい作品を生み続けている。 


0 


新たなる AVG に 
向かって 


新世代機が登場し、高い表現力 
を持つハードが標準となったこと 
で、再び AVG が注目されるよう 
になる。記憶容量の拡大だけでな 
くポリゴン、動画再生能力といっ 
た新しい技術を得た AVG は単に 
息を吹き返しただけでなく、更に 
次の段階へと進もうとさえしてい 
る。美しい CG 映像で一つの世界 
を構築した 「 MYST 」、 厶丨ビ 
1を効果的に使用し ゲ ー 厶の 新し 
い姿を見せた 「 D の食卓」、ポリ 
ゴンによる現実感の高い空間を作 
り上げた「バィオハザード」。 

ジャンル分けさえ難しいほどそ 
の方向性はさまざまだ。しかし確 
かに新しい何かをアドベンチャ- 
は生みだそうとしている。 

胎動は今始まった 
ばかりだ。 
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体験する恐怖その可能性 

映画的 f 4 
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ホラ—映画に範をとる「バ V オハザ—ド」は、表現と規制とい 3 点1話題と なつた 作品で ある。 
だが、この作品が見せる「恐怖」は、決して直接的な残酷表現による ものでは なく、計算され尽 
くした演出方法によるものであつた。新たに提示された「恐怖 J とは。 


「恐怖」 


アドベンチヤ— 


古来ょり「恐怖」は作り手の創 
作意欲をくすぐるらしい。恐怖を 
扱った作品は、これまでにも様々 
なジャンルにわたり多数発表され 
ている。ゲー厶でもそれは同じだ。 
ゲー厶の場合、特にサゥンドノべ 
ルズや AVG といつたジャンルで 
「恐怖」を扱った作品が多い。こ 
ういつたゲー厶は、受動的メディ 
アである映画や小説に選択肢を取 
り入れて、参加しているという感 
覚をプレイヤーに持たせ、物語を 


より 深く感じる ことができるよう 
に作られている。特に最近の AV 
G はより映画的なものへ 向かって 
いるようだ。勿論その中から素晴 
らしい作品も生まれている。だが、 
その流れは映画を追いかけすぎて 
いるようにも 見える。 

「バィオハザード」は、怪事件 
の調査に向かった特殊部隊の隊員 
を主人公に、とある洋館で 起こる 
慘劇から逃れ、脱出を目指す 3 D 
タイプの AVG である。既に40万 
本強を売り、現在もその数を伸ば 
し続けているこのゲー厶は、静止 
画に よる コマンド 選択 型の AVG 


や、 「 D の食卓」などといつた厶 
—ビー主導の AVG とは違い、リ 
アルタイムに進行する、プレイヤ 
—自らが恐怖を体験するゲー厶な 
のである。 

ポリゴンによる客観視点 演出に 
よるアクション AVG の スタイル 
をとつている「バイオハザード」 
は、パソコン版でリリースされ、 
3 D 〇やサターンにも移植され た 
「アロー ン.イン. ザ•ダーク」 
シリーズに似ているとよくいわれ 
る。だが、あくまで客観的視点や 
操作方法の基本的部分の類似に過 
ぎず、その内容や演出、そしてゲ 


—厶の方向性には大きな違いが見 
られる。 


3どんな恐怖を 
m 如何にして見せるか 


「バィオハザード」には、映画 
「鳥」や「遊星からの物体 X 」「ジ 
ョーズ」「エィリアン」などを思 
わせるシーンが登場し、その恐怖 
をエッセンスとしてゲー厶中に取 
り入れている。だが、本来この作 
品がその中心として描こうとして 
いるのは、もっと人間の心の奥底 
から沸き上がってくるような 、 Is 
源的な「恐怖」ではないかと思う。 












それはプレィ^ -1 に恐怖を与える 
最大の存在に「ゾンビ」を選択し 
たことから 伺えるのである。 

未知のものへの恐れの感情。そ 
れが「恐怖」だ。そして、「バィ 
オハザード」では、何が「恐怖」 
を感じさせるのかという点を踏ま 
えて、敵となるモンスターが選ば 
れている。ゲーム中には狂犬、大 


蜘蛛、大蛇といつたモンスターが 


登場する。彼らは確かにプレィヤ 
丨に心理的な負荷を与える存在で 
あつた。 だがそれらの存在は見な 
れた生物の延長であり、プレイヤ 
1が理性で認識可能な範囲であ 


_ 


る。いう なれば RPG にでてくる 
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HP の大きいボスキヤラのよぅな 
存在で、それは「脅威」でぁって 
も「恐怖」ではない。 r バィオハ 
ザ ー ド」 はそれらの存在を、一種 
の変化球として組み込み、メィン 
となる恐怖へのアクセントにして 
、る。そしてもちろんメインとな 
る恐怖を生みだすのはゾンビだ。 

冋故ゾンビは恐怖を生み出すの 


強めているのだ。 


か。 映画監督 ジョージ . A •ロメ 
口によつて創りだされたモンスタ 
1、ゾンビは、人肉を唆らいたい 
といぅたった一つの思念に支配さ 
れた 生きる 屍で ぁる。 ロメロが秀 
逸だったのは、ゾンビを「人間に 
似て人間に非ず」といぅ存在にし 
たことでぁる。その動きは緩慢で、 
どこかぎこちない。犬や蜘蛛が、 
初めから人間とは異質なものとし 
て認識され得るのに対し、ゾンビ 
は外見上、自分たちと同じ範疇に 
属しながらどこかが違うという存 
在として描かれている。そしてそ 
のノイズが嫌悪感と共に、人間の 
本能的な恐怖感を呼び起こすので 


ある。 そして「バィオハザード」 
では、「ゾンビ」の持つ根源的な 
恐怖を、様々な演出によって更に 


映画的手法を 
使つた演出 


「バィオハザード」は冒頭でも 
述べたよぅに客観視点を採用して 
いる。これはキヤ ラクタ ーを m り 
巻く 周囲の状況などを見せ、さら 
に立体的空間の広がりを感じさせ 
るためによく使われる手法である 


が、このゲー厶では空間状況より 
も 主人公キャ ラクタ ー と周囲の状 
況を構図的にいかに魅力的に見せ 
るか、そして敵に襲われる際の恐 
怖をいかに見せるかといぅことに 
主眼がおかれている。 

主人公が階段を上つていくシー 
ンで 、カメラは 主人公を横から捉 
える位置へと切り替わる。画面左 
半分には階段とそれを上る主人 
公、 右半分には、主人公の位置か 
らは死角になつている廊下が映し 
出されている。そしてそこに 
ゾンビがいる。驚かす ことを L 
主眼に置けば、主人公の 
背後にカメ 
ラを 置き、 

突然ゾンビ. 


を眼前に登場させるという方法も 
考えられるだろう。だがここでは、 
あらかじめ プレィヤ ー に 危険が迫 
つている ことを 教える。だが主人 
公は階段を上っている途中でもう 
引き返すことはできない。そこに、 
すべての状況が分かっているが故 
に生み出される、焦りに似た恐怖 
が生まれる。ゾンビを特徴づける、 
動きの緩慢 さが生み出す真綿で首 
をしめるような恐怖に合つた演出 
方法である。こうした画面構成に 
よる演出は必ずしもすべてが上手 
くいつている訳ではない。 

だが、ゲー厶全編を通 . 
して様々な位置に配 
されているカメラ 
や照明は、そ Q 
局面において、 


プレィヤー 
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持てるアイテムの少なさは緊張感を生み出す。 


の: 


ゲーム f マニ Tjf オタク j と V 


や主張 

»う,1菜に対して拓 




やつばり悪いイメ-ジがあるみたいで、僕は自分を「ゲ-ムフリーク」と称し 
ています 。 「オタク」は死語 。 _ (福島県加澤靖） 




らなる m 心怖となつているのである。 

「バイオハザード」は根源的な恐 
怖を 見せる という 目的の演出のう 
まさが群を抜いている。それに加 
えてリアルタイムな 3 D シユー 
ティング要素による爽快感や、自 
由度のある探索など、他の AVG 
にはない、ゲー厶ならではの快感 
を持たせたことで、映画や映画的 
なゲー厶といわれるものとは一歩 
違う新しい方向性を見せている。 

さらなる恐怖のための 
提言 

これだけ作り込まれていながら 
も残念に思われる部分が見受けら 




に効果的に恐怖を与えるよぅ配 Jt 
されていることをぅかがい知るこ 
とがで きる (実際、映画などでも 
恐怖 シーン を撮るためのマニユア 
ルは無い。それは監督が感覚とし 
て持つているものであり、効果的 
な構図を決めるにはかなりの セン 
スが必要なのである)。 

qll テンポ、 S て音が 

SS 

さらに厶—ビーシーンの効果的 
活用も重要だ。最近の AVG の多 

くは、厶 丨ビーシーンによつて、 
通常のゲー厶の中では見せること 
のできない クオリティの 高い映^ 


を見せ、ゲー厶内の状況、 イメー 
ジの補足をおこなつている。 そし 
て厶1ビーシーンを入れることの 
効果にはもう一つ大事なことがあ 
る。 「 D の食卓」では、決まつた 
ルートを探索するスタイルから生 
じる一定のスピード感に変化をつ 
けるために厶1ビーが入れられ、 
プレイヤーに緊張感を与えてい 
た。 「バイオハザード」にもほぼ 
同じことがいえるのだが、プレイ 
ヤーのスピード感が 「 D の食卓」 
とは違う。「バイオハザー上はプ 
レイヤー自身がキヤラクターを喿 
作する部分が格段に多いため、恐 
怖や焦りなどから、ゲー厶のテン 
ポがおのずと速くなつてし まう。 
そこへ厶丨ビーを入れることで、 
焦るプレイ^ - — にブ レー キをかけ 
ているのである。このブレーキに 
:り、更に恐怖の度合いが増し緊 
は高まるのだ。 

また、音も恐怖をうまく引き立 
てている。その中でも特に効果音 
がうまく使われている。例えばキ 
ヤラクターの歩く音が床面の違い 
によつて作り分けられているのだ 
が、それが視覚的情報と一致して 


いることから、建物、屋外を より 
リアルに感じさせている。また、 
ゾンビたちモンスターの足音 、 i 
づかいを聞かせることで、 プレイ 
ヤーにその気配を察し、およその 
距離を読み次の行動を判断させ 
る。音に神経を集中させた プレイ 
へとぅまく導いているの だ (発電 
所において鳴り響いていたモータ 
—音はいい意味で ストレス とな 
り、あの部屋によって さらに 心拍 
数が上がり、心の焦りを 生み出し 
ていた)。 

恐怖を感じさせる演出が効果を 
生むためには、 プレイヤー と主人 
公との一体感 もまた 重要な要素と 
して 挙げられ ると 思ぅ。 客観視点 
によって克明に描かれているキャ 
ラクター は、 プレイヤー のキ I 操 
作にシンクロしてリアルに 動き、 
その動作に連動して響く足音とも 
あいまつてキヤ ラクター と プレイ 
ヤーとの一体感が生まれている。 
ラジコン感覚で キヤ ラクタ ー を動 
かす特殊な操作方法は若干の 戸惑 
いを生むが、それがかえってキャ 
ラクター の動きに個性を生む結果 
となり、 そこから 生まれる焦りがさ 
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れる。今回、瞬間の恐怖の演出に 
かなりのごだわりを見せている 
が、登場人物たちが見せるドラマ 
の部分がぅまく語られておらず、 
物語として薄味になつてしまつて 





あまりに哀しい映画 r ゾンビ j 


「ソンビ」はジヨ—ジ • A •口 
メロ監督の商業映画デビユ—作に 
して、ゾンビシリ—ズの記念すベ 
き第1作「ナィト•ォブ•ザ•リ 
ビング デッド ゾンビの誕生」に 
続く 作品だ。 TV 局につとめる男 
女と s w A T の隊員2人がゾンビ 
から身を守るために郊外のシ.ヨッ 
ビングセンタ—に立てこもる。そ 
して襲い来るゾンビたちとの血み 
どろの死闘が繰り広げられる…… 
のではない。4人は早々に安全を 
確保し、物資の残されたシヨッビ 
ングセンタ—で何の不自由ない生 
活が始まる。そして映画は、4人 
の生活を淡々と描いていくのだ。 
ゾンビに囲まれるという恐ろしい 


状況に置かれながら、 
刹那的な欲求に身を任 
せる主人公たちの姿は 
どこか悲しい。 

彼らの平穏な生活を 
打ち破るのは仲間であ 
るはずの人間たち。物 


貴を狙って襲ってくる暴走族は、 
かつては人間として普通の生活を 
していたゾンビたちを何のためら 
いもなく遊び気分で殺していく。 

人肉を食べたいといぅ欲求のみ 
に突き動かされる' 純粋無垢な存 
在としてのゾンビと人間を対比さ 
せ、人間の醜さを表現するのは前 
作 「ナィト〜」 から変わらない口 
メロのスタンスである。 

ただ残酷なだけの後味の悪いホ 
ラ—映画と違い、ロメロのゾンビ 
映画は' 見終わったあとになにかや 
るせない気持ちを残してくれる。 

次第にゾンビと化す友を、銃を 
片手にただ見守る。こんな悲しいシ 
—ンつて今まであつただろうか。 



NoliuUJlyJ s wluLU ds 


フィックが消えているのは、やは 
り現実感が半減してしまう。慘劇 
の跡があるからこそ、あの時の恐 
怖が残り、次の恐怖に震えるので 
ある(敢えてカッコ内にとどめる 
が、ゲー厶中すべてが洋画風に英 
語で統一され、雰囲気とマッチし 
ているのだから、エンディングは 
日本語の曲じゃなくても良かった 
のでは)。 

「バイオハザ丨ド」は、八¥<0 
というジャンルの中、新しい一つ 
の方向性を打ち出した。それは映 
画ではない、あくまでゲー厶とし 
ての本来の快感的な部分を持たせ 
ながらも、恐怖というテーマに合 
う素材を厳選し、さらにそれを実 
にうまく演出することに成功して 
いる。「バイオハザード」はプレ 
イャー自らが体験する恐怖を表現 
したのである。 
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HP HAZARD SPEnIA 广 


バイオ ハザ—ドディレクタ—/総指揮 

一二上真司氏インタビュー 

映画ではな<、 
ゲ—ムとしての 


レ-1 1————— せた 



B ゾンビ0て実は議で 
哀 S 奴 i んです 

編集部(以下編)：「バィオハザ 
—ド」のコンセプトは何ですか？ 

三上：今回は、ユ—ザ—に、ゲ— 
ムを楽しむといぅより、むしろワ 
丨つと怖さを体験してもらいたい 
と思つて作りました。あとは、昔 
見た映画で「ゾンビ」(前項参照) 
つてありますよね。その映画を見 
て、俺だつたらこうするのにな、 


というのをすごく思つたんです。 
でも、映画だからこれできないや 
ん、ゲ—ムだつたら、それができ 
る、映画の主人公になれるよと。 
それがどうしてもしたかつたんで 
す。そこが I 番大きいところです 
よね。 

編"「バィオハザード」を見てい 
ると、ゾンビが主役というか一番 
印象に残るゲー厶ですよね。今ま 
でゲー厶で出てきたゾンビという 
のは、みんなすごく強くて、モン 


スターだつたような気がするんで 
すけど、実はゾンビつてもつと哀 
れで、弱者な気がするんですよ。 
そういう部分をすごく見られてい 
て、かなりゾンビというものに対 
して思い入れがあるのかな、と思 
いまして。 

三上：無意識のうちにゾンビに対 
してこだわりがある方なのかな。 
大学生の時に、ホラ—映画に2年 
間もかぶれていた時期があつて、 
その時に集中してガ—つと loo 


タイトルくらい見たんですよ。で 
も、ゾンビ観というのは、頭の中 
で全然固まってはないんです。哀 
れな奴ら、みたいな。ちょつと滑 
稽なんですよね。だけど油断して 
いると、エラい目にあうよと。逆 
に怖さを引き出す上では、すごく 
格好のシチユエ—ションを作れる 
存在かな。恐怖ってやっぱり、開 
き直った時に、怖くなくなっちや 
うんですよね。あくまでもがけば 
助かるんちやうか!?というとこ 






ビデオ「ゾンビディレクターズカツト完全 版」 は、 
fl 5] アスク講談社より¥12,800 発売中。 


ろで怖 さがピ—クに達する。完全•： 
にダメだと観念したときには、何⑴ 
もしなくなつ ちやうし、それは 恐 i 
怖ではなくて、 諦め。ゾンビとい. 
うのは、こつちがもがけば助かる 
んちやうか、でも、 ミスつ たらア 
ウトよ、 という ある意味ゲ—ム的 
な部分と、あとは、見た目的には 
|番インパクトがありますよね。 
他の動物が腐っていったりとか' 
変形したり巨大化するのよりも、 
人間って顔色が青いだけで、こい 
つなんか具合が悪いんちやうか、 
とか、分かりますよね。ちよつ と 
目の焦点がずれているだけで、こ 
いつちよつと危ないやん、 という 



そういうところですごくゾンビと 
いうのは、気味の悪い方向に人間 
に近いところから変化させていつ 
た。怖さが本能的に実感しやすい。 
他の敵というのは' ゲ—ム的に殺 
されるというところで非常に、ゲ 
—ム的な怖さでしかないんです。 

編：確かに、わだかまります よね。 
ゾンビの怖さつて。 

三上：ええ。それが一番よく出て 
るのは、頭バ—ンとふつとばして‘ 
血がどうつと出ますよね。出なが 
ら2、3歩歩きますよね。別に死 
んでいるんだから、怖ないねんで 
と分かつていても、怖い。初めて 
ならびびつても、何回やつてもび 
びるということは、これは本能的 
なものがあるんじやないかと。館 
の中で、恐怖を盛り上げるシチユ 
エ—シ ョンと いうのは、敵だけじ 
やなくて、空間全体で出来るもの 
ですから、ゾンビというのは、例 
えば洋館だつたらどこにいてもお 
かしくないよ、という部分で。ひ 
よつとしたら、ドアも開けて来る 
L ち やうか？とか、なんとなく、 
どっかの部屋に逃げ込んでも、か 
ぎつけて来るんじやないかとか' 


見えないところで近付いて来てい 
るんじやないかな、と。それが、動 
物だったら、嗅覚とかを備えたや 
つを別として、どこかに逃げ込ん 
で、そこを突き止めて来ることは 
しないですよね。人間が本来持っ 
ていた、本能的な部分というか、 
学習した部分で、自然に何となく 
ドアを開けて、廊下を歩いてくる 
んじやないか。僅かな知能という 
か、そういう部分が逆に怖いとい 
う。開けたらすぐそこにいそう、 
みたいな。犬はそんなことなくて、 
待っていることないですよね。 

編：犬は、びつくりしましたけ ど、 
そんな怖くなかつた ですね {ゾン 
ビが一番怖くて。先ほどの映画の 
「ゾンビ」も、ラストに 元仲間だ 


つた奴がエレべーターの中でゾン 


ビになるシーンがあつて。あいつ 
が記憶をたどって隠れていた部屋 
に来ますよね、もの凄く怖い。 


三上：あれやですよね。 

一『怖い J ゲ—ムを引っ張る 


冒 K 


•編：「バイオハザード」は館の照 
i 明など細部までこだわられて、雰 


囲気など非常に怖い作品になって 
いましたよね。 

三上：結構最初は、テンション上 
げすぎて、怖すぎるとやってもら 
えないんじゃないかと心配でし 
た。昔、「弟切草」をやって、ム其 
社でやるのはいいんですよ。でも 
家に持って帰ってやったら、めっ 
ちゃ怖い。30分くらいでやめて、 
もうやりたくない。それは気いつ 
けなあかんな、という。コンセプ 
卜は「怖すぎれば怖すぎるほどい 
い」としてたんですけど' 僕個人 
としては怖すぎたら、やらへんな、 
と思いまして。 

編：そうですよね。ただ、「バィオ 
ハ ザ ー ド」 はやらせる魅力はありま 
すよね。怖いのと同時に銃を打つ 
快感とか爽快感みたいな ものが。 

三上：その爽快感と圧迫感のバラ 
ンスが大切ですね。最初、心霊も 
のにするという設定もあったんで 
すけど、何でしなかったかという 
と、2つ理由があつて' 1つは、 
多分そんなのは今後ごまんと出て 
くるだろうと、もう1つは、やつ 
ぱり心霊ものつてスカツとしなハ 


んですね。例えばつンヨ—ズ」に 
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あつたようなラストシ—ン。とり 
あえず、ジョ—ズに酸素ボンべ食 
わえこませて、傾いていくマスト 
を狙つて、1発、2発外して、ヤ 
バいなという時に、「これでも食 
らえ」つてバ—ンと擊つて、ボカ 
—ンつて散るじやないですか。終 
わつた—、みたいな解放感があり 
ますよね。そもそも、怖いのが楽 
しくて 遊ぶわけですけど、それが 
ずつと続くと嫌になつちやう。ど 
こかでそれを解き放つて、解放感 
与えてやらなきやいけない。だか 
ら、実体のあるものに襲わせて、 
その恐怖で引きつけておいて、そ 
いつを倒すことによつて、フ丨' 
という。それがしたかつた。その 


メリハリがうまいことつけば、プ 
レイヤ—を引つ張つていけるんじ 
やないかなと。 

編：あと、階段とか ドア開けるシ 
丨ンは何か意図があったんです 
か？ 

三上：ないです。あれは、階段上 
がっている間に、デ—夕—を裏読 
みしてるんですよ。あれが、 No 
wLOADING になつち やう 
と凄く嫌ですよね。しかも、やた 
ら 長いんです、10秒く らい。ステ 
—ジの情報を読み込んで。しゅう 
しゆうしゆう、 読んで読んで つて、 
CD が裏で|生懸命回つてるんで 
す。 

編：まずい部分を よく転換しまし 


たね。 

三上：そうですね。よく転換した 
な、 と 最初は思つたんですが、階 
段デモが長いのがう つとおしいと 
か、そういう意見をいただいて、 
結局はそうなるのかつて。 やつ V 6 
りごまかせへんな あと。 でも、た 
だの口—ディングよりは不満は減 
つているんだ と 思います。 

B T ム為外ではない、 
杲人の映画コンプレックス 

編：よく、「バィオハザ1ドーは 
映画的と言われます けれども、そ 
う言われることには抵抗はないで 

三上：ないですね、全然。 

編：ゲー厶つて映画コンブ レック 
スがあるような気がするんですが 


三上： 2つあって、1つはゲ—ム 
の演出が、映画と比べてレベルが 
ついていつてないといぅこと。も 
ぅ一つは、やっぱり日本人はまだ 
映画とか、特に洋画みたいなのに 
関してコンプレックスがある。映 
画はすごいんだと頭ごな しに 決め 
ちやつている部分がある。その2 


后たと思うんです C 

編：三上さん自身は コンブレック 

スとかはございま すか？ 

三上：僕個人は' ないですね。ユ 
I ザ—が求めているなら、ある程 
度そういうところはやるけど、 固 
人的にはないです。どちらかとい 
一うと映画つぽくしたいというんじ 
ゃなくて、映画のレベルみたいな 
演出をしたい。映画が 一 つの 目指 
すバ—の高さになつているのは間 
違いないです。今のハ—ドって映 
画作ろうと思えば、作れるんです 
よ。小説でも作れるし、全部出来 
る。そういう意味では新しいハ— 
ドとか、今後のゲ—ムマシンとい 
うものは、別にゲ—ムに限った話 
じゃなくて、いろいろなメディア 
に使われるんじゃないかなと思い 
ます。そういう広い視野で僕とし 
ては見ているんで。要は' 人が楽 
しめるようなエンタ—テイン メン| 
卜を作り出せば、それでいいんじ^ 
ゃないかと思つてます。 

編"「バィオハザード」のレベル| 
は、ご自分でお考えになっていか- 
がですか？ 

三上：そうですね、映像面に関し 
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ては、まだ達してないですよね。 
ただ、ゲ—ムというのは、映画み 
たいに、こういうシ—ンを連続で 
見せてユ—ザ—の感情をコントロ 
丨 ルしたりとかは出来ないんで、 
「こっち行って一番怖いシ—ンに 
なるんやで」といっても、無視さ 
れるし、ど. J 行くか予測がつかな 
いし。ユ—ザ—の行動する範囲と 
いうのは、ある程度すごく広い範 
囲の中で、ゲ—ム的に見てもそん 
なに不備はないように、というい 
ろんな面を考えて作らないといけ 
ないんです。見せたい映像プラス、 
もう一段階ゲ—ム的な部分を考え 
て阼る必要がある。そういう意味 
で、作り手側としては、映画より 
-レベルがもう一段階高い。現時点 
で、ゲ—ムユ—ザ—というのは、 

一いろいろ言うけれど、とどのつま 
r り、： K — ムを買っているという意 
識が強いんです。映画や小説は作 
遇品が最初に完成している。それに 
讨して、ゲ—ムというのは、ユー 
ザ—の手が加わることによつて、 
初めて作品として完成する。そこ 
の差を大きく出していかなき— 


ド」に関しては、それが、このゲ 
—ムにおける「制約」なんです が、 
自分が持って行ったアィテムとか 
選択したものによって、ゲ—ムが 
有利になったり不利になったり' 
ちょっ とずつ攻略の仕方や分岐が 
変わったり。そぅいぅことがない 
と、やっぱりゲ—ムとしての面白 
さがないんじゃないで すか。 最初 
から全部 もっ ていけちゃあ面白く 
ない。ただ、今回失敗したのは、 
その「制約」の部分が鼻につきす 
ぎたということです ね。でも、 最 
初のコンセプトは、とつつきがい 
いゲ—ムじやないよ、苦いビ—ル 


うのがあつたんで 


飲み辛いか 


もしれ ないけど、何回か飲むうち 


なるよという。清涼飲料 


いうまさがある 


本当の酒のうまみた 


部分はある。でも、映像面と か、 


サウンドの面とかそう 


んなに面白いから、「がまん 


がまんしてね」 


あれがプ—な映像 


なんだよ 


ね—となつちやつてるかなと思い 
ますね。 

S ヵルトで i にも 
G 襲作として G スタ丨卜 

編：ただ「バィオハザード」はぁ 
る 塵 マゾヒスティックな 喜びはぁ 
ります よね。 

三上： そぅ！ ちよつとマゾ的な 
ところがね。最初はもつときつか 
ったんですよ。 

編■ただ、最後に スカツとさせる 
んで、そういうところで 一般性が 
すごくできているの力と 

三上：そこは一番大事なところな 


んですね。投げられてもダメだし’ 
ユ—ザ—に甘過ぎる と、 酒のうま 
みというのが出せない。どうしよ 
う、でも甘いビ—ルつてあまりう 
まくないですよね。苦いからうま 
いんであつて。その苦みをどうい 
うバランスにしたらいいの か、 す 
ごく悩んだんです。最初は、マニ 
アツ クな層に売つていこうと考え 
ていた作品なんで。これつて一見 
の価値ありゲ—ムで、カルトユ— 
ザ—を作るものやな、と。15万本 
売れたらいい じ やんと考えてい 
た。会社的にはポリゴンとか技術 
的な面で、一見の価値のありモノ 
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作つて、「うち技術もここまで来 
ましたよ」とか「うちだつて 32 ビ 
ットでこれだけの映像作れるんや 
で」というアビ—ルをするという 
意味で実験的なゲ—ムだつたんで 
す。けど、内容的に、だんだん 
「これいい じ やん」という話にな 
つて、もつと売ろうよ、 じやあ、 
もつとユ—ザ— フレンドリ— にし 
なきや、ダメかな、となつて。難 
易度すごく厳しかつたやつを、 ぐ 
丨つと下げて、結局あの バランス 
で出しちやつたんです。本当なら 
ば、 I 番いい環境と言うのは、ユ 
1 ザ—つていろいろタイプがいま 
すよね。それに対して本当にきつ 
ちり分けてやるべきかなと。ゲ— 
ムつて、そういう環境が少ない じ 
やないですか。映画とかは最初か 
ら I 方的に見るものだから、ある 
程度そういうものだと観念してい 
る部分がある。その作品を認める 
力認めないか、というだけになつ 
てくるんですけど、ゲ—ムは、自分 
がやるから嫌なところがもつと鼻 
につく、我慢が出来ないですよね。 


>n>rd special izter<1ew 


編••ただ、恐怖を 感じさせるつて 
選択した時点で、ジ H ッ 



ターに乗るようなもので、嫌いな 
人にはどんなにいいジェットコー 
スターでもダ メ ですよね。 

三上：それも最初' すごく悩んだ 
んです。怖いのにするというのは、 
こちらで言い出した話じやないん 
です。うちの会社というのは、今 
は変わりましたが、昔はトツプダ 
ウンだつたんですよ。「こういう 
ゲ—ム作ってくれ」つてタイトル 
が下りてくる。珍しく「バイオハ 
ザ—ド」に関しては、上から降り 
てきた指標というのが、「怖いの 


作ろうや」というのと、あとは、 
昔「スウイ—トホ—ム」というゲ 
トコ ース •： I ムがあつて、それが匂うような 


ものにしようと。この2点だけ i!J 
つたんですよ。あとは 自由に やつ 
ていいからと。「俺もやつと認め 
られてきたかなあ」と自由にまか 
せられて思いました。でも、俺は 
やっぱり 50 万、100万本売れる 
ゲ—ム作りたかつた。それを最初 
からホラ—といつたら、怖いの嫌 
いな奴買わないじゃんと。なんで 
そんな不利な状況で作らなきゃい 
けないんだろうかと思いました 
ね。で、以前の上司に、ホラ—と 
いう時点でかなり夕—ゲ ット皎 り 
こむことになりますよつて言つた 
ら、「15万本売れればいいよ」とい 
う。先ほどお話ししたような 目的 
だからと言われて。「なるほど、納 
得しました」といつてやりました。 
編：でも、すごく学生時代からホ 
ラーお好きで、ある意味嬉しかつ 
たんじゃないですか？ 

三上：ていうか、最初は、例ぇば 
ディズニ—ものとか太っ嫌いで、 
なんで俺こんなゲ—ムつくらなき 
やいけないんだ、こんなんで爽快 
感出るかい！と、爽快感をすご 
い狭い目でしか見れなかつた。や I 
つばり「ファイナルフアイト」み； 


たいに、殴ったり蹴ったり、銃で 
擊ちまくったりとか、「戦場の狼」 
みたいにね。でも、やっぱりこの 
商売を始めていろんなユ—ザ—が 
いるのが分かってきて、「面白い 
よ」といつてくれたりすると、あ、 
そうなんだ、そういう爽快感もあ 
るのね、ぴよよ〜んと跳ねるよう 
な、それもあるのねと思いました 
ね。それでだんだん視野が広がっ 
ていって。そういう時期だったん 
です。別にディズニ—で「アラジ 
ン」作れ、と言われても、やりよう 
はいくらでもあるじやん、という。 

n ゲ—ム制作で I番 
大切なのは「人 J 

編：ゲー厶を作られているとき、 
一番大事にしているものって何な 
んでしょう？ 

三上•■「人」ですかね。ちょっと話 
がずれるかもしれないで^けど。 
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編：人と言うのは、ユ ー ザ ー とか、 
という意味じやなくて、もっと全 
部、制作者も合わせて？ 

三上：全部合わせて人かなあ。や 
るユーザ—がいて、それ作る人た 
ちがいて。だから、まずやるユー 
ザ—のことをしっかりと考えて、 
その制作スタッフのやる気をいか 
に引っ張りだしてその気にさせる 
か、120%の能力を出してもら 
って、それでいいものを作り上げ 
るということでしようね。この 
「バィオハザ—ド」も最初は、特殊 
というか、考える期間が長かった 
んです。半年くらい一人でやって 
て、途中から人が入ってくるわけ 
じやないですか。「こうだよ」とい 
ってもなかなか人はついてこない 
んですよね。「面白いよ」といって、 
頭にある ィメ —ジを、伝えようと 
してもやっぱりうまくいかなくっ 
て。特に新しいシステムとか、そ 
ういうところで理解はなかなかし 
てもらえない。最初の画面を出す 
まで苦労しました。企画の人間の 
ほとんど全部、こんなゲ—厶俺の 
好きなゲ—ムじやね—からとか、 


面白くね—からやだとか、陰でぶ 


ちぶち言つてて、ブログラマ—に 
しても、面白いのかな、どうなん 
だろうな、みたいな迷いの中で作 


つてるし。キヤラクタ—の人間は 


キャラクタ—で、う I ん、このゲ 
—ムって出来るのかな、企画見て 
ると無理っぼいぞ、とか。「バイオ 
ハザ—ド」の場合、最初の画面早 
めに出して、まずブログラマ—が 
「これ面白いですよ」って言い出し 
て、そこから火がついていった、 
「やるぞ—」、「面白くなりそうだ」 
って言ってね。スタッフがその気 
になったら、あとはもう手放し。 
でもね、人間的なトラブルとかは、 
やっぱり、うっとおしいですね。 
たまに泣きそうになります(笑)。 
編：すごい苦労されているんです 
ね。現場を納得させるというのが。 
三上：それが一番きついかなあ。 
納得ずくで作るというのが目標で。 
でも、納得ずくというのはありえ 
ないんですよね。作つているスタ 
ツフの層が若いんで、ゲーム作り 
というか、もの作りということに 
対してまだ理解も知識もそんなに 


ないし、ユ—ザ—のことを考えて 
阼れよといつても、誰がユ—ザ- 


の こと考えて作るか、 ボケ ェ / 
みたいな。俺が作りたいゲ—ムつ 
くらせろ コラア/、という。そう 
いう世界だから。おまけにまた人 
数が多いんで。ここへ向いて来な 
さいよ、と言つても、わ—わ—滅 
茶苦茶に来るんですよね。これを 
引つ張ると言うのはすごく難しい 
阼業。スネ入つちやつたら仕事しな 
くなるし。もちろんそんな人間ばか 
りじ やなくてユ—ザ—のことをしつ 
かり考又て|人もいますけどね。 

ゲ—ムは良いかたちで 
ユーザ_に届けたい 

編：現状のゲー厶についてどのよ 
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うに考えられますか？ 

三上：現状としては、よくも悪く 
も商業主義で、ゲ—厶の楽しみと 
いうのがストレ—卜にユ—ザ—に 
伝わりづらいシステムになつてる 
んです。前評判や CM のィメ—ジ 
であったり、ゲ—ム本来の部分と 
違つたところで、かなり購入して 
いる。パクチですよね。環境とし 
てはあまりよくない。そういう部 
分が変わつていかないときついん 
じやないかな。確かに、ユ—ザ— 
の目もある程度肥えてきて' 流通 
も変わつてきているんで、徐々に 
よくなつてきてるな、とは思うん 
ですけど。まだまだ壁はでかいん 
じやないかなあと思いますね。例 
えば雑誌でも、クロスレビユ—と 
かあるじやないですか。あれの影 
響力つてかなりでかいと思うんで 
すよ。もつ と細分化して、レビユ 
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ア—の人数ももつと増やして、自 
分とこいつの好みは I 緒だから、 
こいつがお薦めしているゲ—ムや 
つたら、おれでも楽しめるで、と 
なってくると、作り手も、絞り込 
んで出来るんですよね。しかも値 
段が 安いものだといろいろ 試せる 
んですけど、高いものだからそれ 
もできないし。だから、もうち よ 
つとそれが買う前に分かる ような 
機会があれば、もつといいと 思う 
んですけど。 


編•■「バィオハザード」もその状 
況ができて いないから、あえてエ 
ンターティンメントにした ので あ 
つて、本当は そういう 細分 化した 
市場が あれば：..。 

三上：そうです。とんがつた部分 
で、とんがりまくつて。 コリ ャ I 、 
どうや—、やつてみてくれ おもろ 
いから絶対/、という風に。絞り 
込んで出すんですけど。誰が買う 
か分からないし、映像面を見て、 
みんな買つちやうから、やつ。まり 


その人たちみんなに楽しんで欲し 
いと思いますし…。でも、 こつち 
もお金儲けが入つているんで、作 
品といつても商品ではありますか 
ら。そこのところが、クリエイタ 
I と商売人の葛藤ですか。 



編：では、 今のハードに fe ける可 
能性というのはどうですか？ 


三上：可能性としては、ゲ—ムだ 
けじゃなくて、たとえば音楽や映 
像といった今までのジャンル分け 
ではない、それだけで価値のある 
ものも出てきている。ゲ—厶中、じ 
として進めていく中でも、もつと 
映像寄り' もっとサウンド寄り、 
という可能性はいくらでもあるん 
じゃないかな。ただ、それをクリ 
エイタ—がとがった意識でやって 
いくとなると難しい。どうしても 
新しいことやろうとすると、そん 
なん売れるの？当面は売れへん 
よ、とか言われる。だから、逆に 
クリエイタ—が切り込んでいつて 
市場を開拓していかなければいけ 
ない。ただそれは、保証できない 


ものだし、しかもみんな生活とか 
かかっている。思い切ってでれな 
いだけで本当はいろんな可能性を 
もつているんじやないかな。ハ— 
ドつてゲ—厶だけじやなく、そう 
いう器になってきているのに、あ 
くまでもそこでゲ—ムだけにこだ 
わる必要はないと思います。ゲ— 
厶以外の部分とか、そういうもの 
に対してゲ—厶の融合であると 
か、それをある程度意識して作っ 
たのが、「バイオハザ—ド」かな。 
もっと映像面とか' そっちの面を 
全面に押し出したエンタ—テイン 
メントを作つてもいいんじやない 
のと思います。ゲ—ム的に見れば、 
「バイオハザ—ド」に関してだっ 
てあまり良くない。でも、映像面 
と音に関してはいいでしよ。それ 
で、買ったユ—ザ—が満足して遊 
んでくれればいいんじやないでし 
ようか。ゲ—ム性の部分もないわ 
けじやないし。ユ—ザ—の期待を 
裏切るゲ—厶要素というか、ゲ— 
ム性全然入ってないかというと、 
そうでもないでしよ。 

編：ただ、 SFC のとき って、記 
号だったですよね。それで、ユー 
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ザーが想像力を喚起させられて。 
ゲームをプレィして、無限の可能 
性があった。 

三上：いいとこつきますね。それ 
ですごく悩んでいた時期があっ 
て、ゲ—ムって進化しているのか 
なと。僕としてはゲ—ムは退化し 
ているんじやないかと。だから、 
「ドラゴンクエスト」の持ってい 
た、記号の山とか平野とかがあっ 
て、そっちの方が旅をしている、 
といぅ感じなんですよ。グラフィ 
ツクがリアルになつていくと、ど 
んどん情報暈が増えて来て、ユー 
ザ—の想像力がブラスされないん 
で、かなり見たまんまの世界にな 



っちゃう。ユ—ザ—から想像性を 
うばっていいのかなと。やっぱり 
見た目でガ—ンといって、派手な 
方が売れちゃうから仕方がない。 
ユ—ザ—もそれ望んでいるという 
部分があるなと。想像性を生かす 
んであれば、やっぱり小説の方が 
いいんだろうし、ゲ—ムってそう 
いう意味では、若干中途半端な部 
分もあるのかもしれないですね。 
編：進化をしなければいけないけ 
ど、袋小路にはいっちゃって…。 

三上：昔のゲ—ム引っ張り出して 
やると、刺激が足りなくてつまん 
ないでしょ。ユ—ザ—がそれを望 
んでいる以上は、そういう方向に 
行かないと。 

編：ゲー厶の遊び方自体も楽な方 
へと変わつてきている。ちょつと 
難しいとすぐクソゲー扱いされる 
といった側面もありませんか？ 

三上：時代もあるんじゃないです 
か。特に、強く感じるのは' 僕ら 
の世代は、遊びというのは自分で 
作るものだった。公園に遊びにい 
つても、別に何も用意されている 
わけじやなし、自分らでボ—ル持 
つて来たり、それでどういう遊び 


をしようかといろいろ考えたり。 
欲しいものがなければ自分で作っ 
た。それが、今だつたら、策シユ 
丨スーつとつても判別つかんくら 
い種類があって。だから、欲しい 
ものは探せば簡単に見つかるもの 
だと思つてしまう。そういうこと 
に慣れてきた子供たちに、これを 
苦労して遊べばすごく面白みがあ 
るんだぞ、といつても、それはな 
かなか理解出来ない世界じゃない 
でしょうか。だから、そういう世 
代の人たちに、こうだつて押しつ 
けても難しいんじやないかな。環 
境にあわせて、ゲ—ムもそういう 
風に変わつて来てるんじやないか 
な。今の時代に昔のようなものを 


求めていくというのも、逆にいつ 
たら、僕がおつさんなのかもしれ 
ないし。 

ユ—ザ—が堕落するようなゲ— 
ムはまずいと思いますけど、今の 
方向に進むべくして進んでいるん 
じやないか、と考えています。 

編： じゃあ、最後に「2」を期待 
している方に一言。 

三上：頑張ります(笑)。不満点 
はできるだけ改善していつて、特 
にシナリオ面、今度はきっちり作 
りますんで。予測して、それが意 
外な方向へ、そして恐怖へとね。 
編：今日はありがとうございまし 
た。 (聞き手•構成：斎藤亜弓) 
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ベストエンディングでゲームをクリアすれば 
衣装替えあり。ジルの私服姿。 









「メタルギア j 「スナッチャ IJ でカルトな人気を誇る小島監督の最新作 i 
r ホリスノ—ツ J 。 PS 版発売により一気にメジャ—化したこの作品の魅力と14 


« 「スナッチャ丄か畐年 
小島秀蠢囂新作 

「文化の域に近づけるゲー厶」 
を合言葉に…。開発に四年の年月 
を費やした といぅ PS 「ポリスノ 
—ツ」は、かつてパソコン ソフト 
として人気を博したコマンド選択 
型 A VG のリメィク作品で ある。 

主人公ジョナサン•ィングラム 
は過去、 スぺースコロニー「ビヨ 
ンド」における、警察権限を持つ 
宇宙飛行士、 ポリスノーツ として 
将来を嘱望された青年であつた。 
しかしその作業中、不慮の事故に 
より宇宙に放り出され、後に回収 


された時にはすでに、三十年の月 
日を見送っていたのである。 

物語は、オールドし<:と呼ばれ 
る地球の都市で探偵業を営むジョ 
ナサンを、かつての妻ロレィンが、 
捜査の依頼のために訪れた夜に始 
まる。宇宙を彷徨ったがために、 
青年の風貌のままのジョナサン 
と、三十年の間に再婚し、一女を 
もぅけて中年期を迎えたロレィ 
ン。再会の味は苦い。彼女が持ち 
込んだ依頼は、失踪した夫である 
北条を捜し出して欲しい、という 
ものだった。そしてロレインは何 
者かによつて殺されてしまう。夫、 
北条は、すでに大きな陰謀の渦の 


中に巻き込まれていたのだ。 

近未来の宇宙を舞台にした、洒 
脱な雰囲気のサスペンス。「ポリス 
ノーツ」には、そのよぅな表現が 
ぴったりはまる。運命の辛酸を舐 
め、孤独な稼業に身をゆだねてい 
る主人公ジョナサンは、 アメリカ 
映画か B 級アクションドラマの中 
から抜け出て来たよぅな男であり、 
その相棒エドも、出世欲がないば 
かりに窓際に追いやられ、後は定 
年を待つばかりとなりながら、心 
の底には熱い刑事魂を忘れてはい 
ない、といった深みのある人物に 
描かれている。ある事件をきっか 
けに銃を撃てなくなつた、という 


設定などは、某アクション映画の 
エ ピソー ドを彷彿とさせる し、ジ 
ョナサンの女たらし風の性格や、 
細かいセリフ回し、演出などにか 
い間見える卓抜したセンスとノリ 
の良さが、プレィ -1 を作品世界 
の中へと引っ張り込んで ゆく。 

近未来版浦島太郎といったモチ 
丨フ自体は決して目新しいもので 
はないのだが、その題材を非常に 
効果的に扱っているという点が、 
本作品の非凡たる所以だろうか。 
三十年という年月を置いた ことで 
変化した状況が、物語の中で巧み 
に生きている。元ポリス ノーツ と 
して栄光の地位にぁった仲間たち 
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ゲームの場合は外見的な差別用語になってるんじやないでしようか。今はゲー 
ムしててもカツコイイ人いたりするから。 （香川県猷人キング) 



30年の漂流で宇宙恐怖症となつた主人公ジヨナサン。 


いうことだ。年月によつて育まれ、 
成熟してゆくものは、経験や善意 
といったものだけではない。現実 
に絶望し、理想を捨てる者に忍び 
寄る悪意。それらもまた年月と共 
に大きく、取り返しのつかない魔 
物へと育ってゆく…。人間存在に 
対する理解と洞察なくして、数十 
年の月日と仲間たちの変貌という 
題材を料理することは、できなか 
つたろう。 

« 緻密な設定による 
豊かな世界観の提示 

重ねて、全編を通じ、無駄な設 
定というものがほとんど見あたら 
ない。冒頭に情報を繙くことので 
きる、 ジョナサンの探偵事務所。 
内容は、ォールドし八の治安や主 
人公の過去、そして職業について 
の説明が主だが、それらのメッセ 
1ジはプレィヤーの記憶の片隅に 
とどまつたまま無駄になることな 
く、後半になって見事に生きてく 
る。つまり後に発覚する事実に対 
して、過去の体験で培われた主人 
公自身の腹立ちや悲しみなどが、 
プレイヤーの実感として加算され 


るという仕組みなのである 。 RP 
G などと比較すると、 AVG はプ 
レィヤーの立場が受動的で、行動 
パターンにも制約が多いためか、 
ゲー厶中の時間において、序盤か 
ら中盤、そして終盤までを通した 
一連の主人公の心情の変化を、共 
有しきれないことがある。しかし、 
感情や発見といった細かな断片 
を、一つの大きな流れの中で丁寧 
につなぎ合わせていくことで、そ 
れは可能になる。本作の場合も、 
特にそういった配慮が、内容を一 
層引き立てたと言えるだろう。 

アクションゲー厶が、目に見え 
る画面の情報から次の行動を探 
り、世界観を体感していくジャン 
ルだとすると、コマンド選択型 A 
VG はメッセージ、つまり主に文 
章によって世界観を確立してゆく 
ものだ。アクションゲー厶におい 
て、ドットで表された一本の木が 
あまりにも木に見えなかった場 
合、プレィヤーは「引いて」しま 
う。それと同じように、各メッセ 
—ジが世界観を構築する上で重要 
な役割を果たすタイプの A V G の 
場合、その作成には細心の注意が 


払われてしかるべきだろう。「デ 
ィテールの練り込みの確かさ、巧 
みさ」は、プレィヤーがゲー厶に 
入り込んでゆく上で、大きな助け 
となる。現実には存在しない世界 
を「ある」と感じ、想像力を喚起 
されることこそ、創作物を読み解 
く上での楽しみの一つであり、そ 
んな根元的な「心地よさ」が、本 
作の中にはしつかりと息づいてい 
るのだ。また旧来の AVG には、 
ゲー厶の展開を複雑にしたり、謎 
やトリックが簡単に解け過ぎてし 
まう ことを避けるためか、いわゆ 
る無駄な選択肢が設けられている 
ことがあつた。そのために登場人 
物の性格の一貫性が損なわれた 
り、物語全体の印象が散漫になつ 
たりという弊害があつたことも確 
かだ。しかし本作は、そういつた 
「かく乱のための」選択肢を極力 
廃して、むしろ「世界観を正しく 
構築する助けになるような」選択 
肢のみを採用している。その結果、 
プレィヤーは物語世界を純粋に楽 
しむことが可能で、捜査を進めて 
いく上でのストレスを感じること 
も、ほとんどない。この手法は、 
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四人は皆、相応に年を取り、ある 
者は「ビヨンド」ポリスのトップ、 
ある者はコロニー内で多大な利益 
を上げるカンパニーの総帥とし 
て、大出世している。そこに月日 
の隔たりがなく、彼らとジョナサ 
ンが同様に若者同士であつたとす 
ると、物語の厚みも損なわれてい 
たに違いない。長い年月のうちに 
培われた処世術や打算、保身のた 
めの知恵などによつて、ジョナサ 
ンと彼らの間には大きな隔たり 
が、年月以上に暗い大きな溝が生 
じており、それが物語に一層の深 
みを与えているからだ。そして人 
が生きていくということは、そう 
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偏見が強すぎると思う。好きなことを思いっきりやることのどこが悪いのかと 
思う。 （千葉県 TEM ) 
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銃擊戦になると s TG になる。敵の細かい動きが光る。 


ヤーの心に伝わるレベルにまで料 
理してみせた制作者側の手腕は、 
敬服に値するものだ。 

本作「ポリスノーッ」の原作者 
である小島氏は、小説家を目指さ 
れていたということだが、やはり 
そういうベクトルの人物らしく、 
物語の作り方がうまい、というだ 
けでなく、「言いたいことを伝え 
るための手段としての創作物」と 
いうレベルにすら達したものを、 
送り出していると思う。まさにプ 
口の仕事と言えるだろう。 

過去との決別、親子の、そして 
男女の愛。あるいは「新しい環境 
に、人類の肉体が適応できない」 
「進化を科学が追い越して しまう」 
といった問題…。人類の進化の道 
程は、その繰り返しだ。華やかな 
歴史の陰には多くの犠牲が払わ 
れ、弱者たちは常に、新しい時代 
への人柱となつてきたのだ。 

人類の科学が進むにつれ、過去 
には考えられなかった状況が次々 
に生まれた。過去には脳死という 
概念もなかつたし、人工呼吸器も 
なかった。そのため脳が停止すれ 
ば呼吸も停止し、死者として葬ら 


境の違いや、宇宙生活における閉 
塞感のようなものは、 メッセー ジ 
や状況などから充分想像して補う 
ことができたわけで、地球を離れ 
て暮らす人々の精神的な不均衡や 
寂しさ、それらをプレィヤーに伝 
えることができれば、ゲー厶全体 
としては成功である。制作者側に 
よる最終的な確認作業がきちんと 
行われていたからこそ、致命的な 
物足りなさや物語上の欠陥にはな 
らなかつたのだろう。思いつきじ 
みた、一見斬新な設定を作り散ら 
かしても、うまく収束させられな 
かつた例は、枚挙にいとまがない。 
一方で、それらをともかくプレイ 


高い効果を上げていると 言える だ 
ろう。 

遵晷なスト—リ- 

スト ーリー 展開のう まさにつ い 
ては、ゲー厶の性質上これ以上詳 
しい言及はできないが、細かいエ 
夫や神経の行き届いた、よくでき 
た物語である、と言っておきたい。 
ただ二つほど、気になる部分もあ 
る。一点は物語後半、ジョナサン 
が「ジョナサン 自身し か ■知りえ な 
い記憶、感情」について吐露する 
場面だ。序盤、中盤とあいまいな 
ままだった事柄について、物語も 
終盤になってから明らかにしてい 
るわけで、 プレイし ていて唐突な 
印象を受けたし、効果を生んでい 
たとも思われなかった。 プレイヤ 
1の想像力にゆだねてしまっても 
良かったのではないだろうか。本 
作のような、客観視点と主観視点 
がせめぎあうゲー厶 スタイル にお 
いて、主人公の心情を扱うことは 
難しいだろう。しかしそこを解決 
し得た時、一層大きな進化を遂げ 
ることに疑いはない。 


もう一点は、コロニー生活者た 
ちが時に憧れ、思いを募らせる地 
球(ホー厶)と「ビヨンド」の距 
離感というか、隔絶惑というか、 
そういったものが今ひとつ描写不 
足なように感じられたところだ。 
検疫が煩わしいとか旅券が高価で 
あるとかいう諸処の事情で地球旅 
行が容易でないとか、地球への移 
住には政府による特殊な許可が必 
要で、数年待ちであるとか、例え 
ばそういった設定を言葉だけで説 
明したとしても、「地球とコロニ 
—との精神的な距離」は見えてこ 
ないだろう。実際、 スぺースプレ 
丨ンの機内もエアポートもそれな 
りに賑やかで、行き来が困難なよ 
うにも思えなかつた。そしてそれ 
は物語の中で、地球に憧れている 
という設定の青年が、どうして地 
球に移住しようとしなかつたのだ 
ろう、という疑問につながつてし 
まった。「求めても帰れない地球 
への思い」を実感出来ていれば、 
それにまつわる彼の無念を、より 
強く、痛切に感じられたのではな 
いか、と残念であつた。 

もっとも、地球とコロニーの環 
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プ□フイール 
春生文 
(はるお • あや） 

1967年生まれ0 
「ソウルエッジ」に感動。 
長刀っていいよね。習 
つてみたくもあるのだ 
が、うちみたいに狭い 
アパートじゃ護身用に 
も何にもならないのだ 
った。大きな屋敷で、 
くせもの、とか振り回 
してみたい。 


里 





コロニー 内の描写など緻密な設定を読み込むだけで楽しい。 


ポリスノーツ [AVG] 


翻弄され、ゲー厶性を見失つた作 
品をも、同時に送り出したのだ。 
挑戦精神に溢れた作品も、それは 
それで素晴らしいのだが…。 

「ポリスノーツ」 は、決して、 
ゲー厶史に残るような革新的な作 
品ではない。むしろ三十年前の宇 
宙からやつてきたジョナサン•ィ 
ングラムのように、 オー ルドファ 
ッションである。しかし本作は多 
くのユーザーに受け入れられ、高 
い人気を博したのだ。そこには、 
本当に支持されるゲー厶の普遍 
性、技術が進化しても変わらない、 
人々の求める理想の姿が、かい間 
見えるような気がしてならない。 

正しい取捨選択のもとに作られ 
た楽しめるゲー厶にして、優れた 
物語を綴り、プレイヤーの心に感 
動と問題提起とを、与えるもの。 
それは、見事に「文化」だろう。 


れたのだ。また、臓器移植の技術 
もなかつたために、臓器の機能が 
低下した人間は、ただ、死んでい 
つた。そこにはまだ、医療倫理を 
問うような土壌が、存在しなかつ 
たのだ。しかし今、臓器移植と脳 
死にまつわる倫理論争は、世界の 
どこかで常に行われていると言つ 
てもいい。宇宙時代になれば、現 
代では考えられないような問題 
も、また持ち上がるのだろう。本 
作の中で、語られているように。 

私自身は、このゲームを通じて、 
そういつた人類の恐るべき未来に 
おいて、真の人間性を保ってゆく 
ことの重大さと、冷静な判断力を 


伴わないままに邁進してゆく近代 
科学が内包する脅威について、考 
えさせられた。プレイした十時間 
ほどの時間がひどく価値あるもの 
に思え、その終了時の充実感は、 
分厚い本を読み終えた時の感覚に 
良く似ていた。希有な、ゲー厶だ 
と思う。 

本当に支持さ S 
普遍的な魅力とは何か 

システム面に目を移しても、ゲ 
~厶オーバーになつたところから 
のコンティニュー、停電や異常終 
了に備えた自動復帰装置など、プ 
レイヤーのストレスを排そうとし 
た努力が伺える。マニュアルも詳 
しく、必要な情報がきちんと組み 
込まれていて、捜査の助けになつ 
てくれる。ディスクの読み込み速 
度についての意見には個人差があ 
るだろうが、さほど気にかかるレ 
ベルでもなかつたと思う。 

捜査の合間に挿入されるシュー 
テイン グシ ーンも、迫力と緊張感 
の ある ミニゲ ー 厶に仕上がつてい 
る。 戦闘モードに入る タイミング 
や、捜査を行つているのだ、と実 


感できる雰囲気など、その辺りの 
楽し さは 前作「スナッチャー」か 
ら踏襲したものだろうが、単純な 
移植で終わらせずに、敵のアルゴ 
リズムを強化するなど、細かなエ 
夫もきちんと加えてある。射撃以 
外にも、部屋の中に隠された爆弾 
の処理など、一触即発の危険を楽 
しめるスリリングな局面もあつ 
て、芸が細かい。 

AVG の歴史、そして進化とい 
う視点で見た場合、「ポリスノー 
ツ」はどう位置づけられるのか。 
パソコン版、 3 DO 版のリメィク 
という、一種の制約もあり、大き 
な冒険が許されなかつた、という 
見方もあるかもしれない。しかし 
結果的に本作は、最も安定した形、 
つまり「従来の AVG の良さを残 
しつつ、現時点で考え得る様々な 
ギミックを巧みに取り入れて改善 
された作品」として完成している 
のではないだろうか。 

ハィスペックを誇る新世代機の 
登場は、これまで表現力や容量の 
限界のために眠らされていた、多 
くの宝の箱を開けた。しかしその 
一方で、持て余すほどの新技術に 
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「ゲーム性に乏しい」?丁只の方が安価で災麗」など、存/|:总族を問われて久しいデジコミ。 

新 lit 代機の il 3 R は、デジ n ミに何ももたらさないのか。その « tj 能性は U いだせないままなのだろぅか。 





大人から子供？楽しめる 
PS オリジナルデジ ns 

やってくれるじゃない か！ 

何がエラィって、「大人から子 
供まで楽しめる」を、ほんとうに 
達成して しまつたところ だ。 

話の大筋は、カブトムシに生ま 
れ変わった少年が、 『 Tiz 』 と 


呼ばれる昆虫動物園の中をさまよ 
いながら、仲間の昆虫や、ほかの 
生きものと会話していくもの。東 
京湾の人工島に造られた Tiz 
は、草むらや森、砂漠やジャング 
ルと、 あらゆる 環境を備え、それ 
ぞれに適応する虫たちを放し飼い 
にする巨大施設だった。が、いま 
は人々から忘れ去られ、まもなく 


解体されよぅとしている。 

これをつくった GE は映画制作 
から出発しているだけに、物語全 
体が力を持っているのもぅなずけ 
る。とも すれば、実な く 叫ぶ エコ 
ロジーといった曖昧な方向へいき 
がちな話題を、そこへは逃げず、 
生とか存在といつた根源的な問題 
にきちんとほりさげた。しかも、 


個々のセリフは、万事わかったつ 
もりの大人にとつても説教くさく 
なく、よくできている。 

手と目を同時に使ぅ 
ゲ—ムならではの必然 

だが、これを PS によるオリジ 
ナルのデジコ ミと 考えたとき、も 
っと 大きな価値が浮上する。すな 
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プ□フィール 

カツラ珪 
(かつら•けい} 

1965年生まれ。 

フリーライター。月刊 
誌などで、おもに演劇 
関係の記事を窨いてい 
る。趣味は書道と競馬。 
いまは「ダビスタ96」 
で渋いインブリードに 
凝りすぎ、いまだ凱旋 
門賞が取れず眠れない。 
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隊^^ 

主人公、リョウ役の中崎達也（子役）の演技も秀逸。 


TiZ/Tokyo Insect Zoo AVG] 


ブックで「クリスマスツリ ー」と 
いう文字を見るまでわからなかつ 
た。ユ ーザー は、たつた 1シーン 
の絵が不満なために、 ソフト 全体 
の評価を1ランク下に見る場合も 
あるのだから、もう少し背景説明 

があつてもよかつた。 

だが、表現手段として、アニメ 
にも劣る印象のあつたデジコミ 
に、ここまで強い表現力をもたせ 
た功績は大きい。このことは、ゲ 
—厶そのものにも新たな可能性を 
加えている。すなわち、「主人公 
を自分で操る=感情移入しやす 
い」という利点にとどまらず、キ 
—操作と画面の反応の間で揺れる 
プレィヤーの微妙な心境が、主人 
公の感情とシンクロしているとい 
うニクい仕掛け。 『 Tiz 』 のこ 
の試みは、ゲー厶でなければ達成 
できない新たな表現のための、ひ 
とつの礎となるだろう。 


しては、「えつ？」と躊躇して当 
然。返答に迷って 4 通りの心情を 
行き来するのも、納得がいく。こ 
んなぅまい合致に気づいたのは、 
プレィも終盤にきてからだつた。 
終わつた頃にあつといわせる、こ 
のサジ加減は、まさに「やられま 
した」つて感じなのだ。 

もちろん、この選択方式は、文 
字表記によって映像の流れが止ま 
るのを嫌つてのことだろぅ。ほか 
にも、 CDIROM 特有のシーク 
タイムがほとんどないなど、断続 
感を生まない努力が随所にみられ 
る。会話もアテレコでなく、先に 
声優の声を 4 通り録音し、それに 


合わせてアニメ ーションを 制作し 
ているからスムーズだ。映像面は 
バストアップが主体だが、 ゲー厶 
性やストーリーと密接に絡んだ細 
かなカット割りで、かえってスピ 
1ディに感じられる。 

デジコミの多くがいまだ旧式の 
コマンド選択を取りいれ、知名度 
ある キヤラ クター に頼った戦略し 
か打ち出さない中、ゲー厶以前の 
演出に重きを置いた 『 Tiz 』 の 
着想は、従来の枠の一角を崩した。 

デジ n 5 な6ではの 
強い表現力の提示 

だが、会話以外の部分で、選択 
肢が無意味と思えるものもあった。 
オープニングのあと、宇宙のよう 
な空間にカブトムシの個体が 3 つ 
出て、いずれかを選ばないと進ま 
ない。これは本来、マルチシナリ 
才のための布石だったんだろうが、 
そうできなかったのなら、選択肢 
も削除するべきではないか。 

それから、星空のシーンだけが 
なぜか異様に安っぽいんだが、あ 
れがクリスマスの飾りつけの星の 
残骸だつたということは、ガイド 



わち、手と目を同時に使うゲー厶 
の特性を活かし、人間が虫に転生 
するという子供だましな設定を、 
いい大人がすんなりハマれるもの 
へと変化させてしまつたことだ。 

制作者は、プレィヤーがボタン 
を手で操作した瞬間、同時に目と 
心の中では何が起こつているのか 
を熟知し、コントロ'~ラーという 
道具を〈使わせる〉ことについて、 
とことん頭を使つている。 

たとぇば、会話は4つの L\R 
ボタンで選択するしくみになつて 
いて、文字も記号も表示されない。 
だから、初めて会話シーンに入つ 
たときは、いきなり画面が静止し 
て「えつ？」となる。また、4つ 
選択肢がぁる以上、すべてのキー 
を押して4つとも聞いてみたくな 
り、少々しつこく感じもする。 

しかし、これらの不都合も、す 
ベて計算づくだったのだ。結果的 
にそれは、 rTizJ の世界独特 
の観念に慣れていない主人公の戸 
惑いと、みごとに一致していた。 
出会つて早々、「ヶッコンちやん 
を探さ なきや！」 とけしかけられ 
ても、いままで小学生だつた身と 
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ンチヤ—などの中でゲ—ム性の安易な方向性を「テジ nsJ と呼ぶのな 3 il 


アドベンチヤ—などの中でゲ—ム性の安易な方向性を「デジ nsJ と呼ぶのな I . 
その存在意義は何なのか。「ゲ—ムを楽しむ J とはどういうことなのだろう。 



「監督は君だ J 

ファンのためのより良い作品 

SS 版『新世紀エヴァンゲリオ 
ン』は単なる 厶 —ビー垂れ流しの 
デジコミではない。確かにその様 
な側面もあるが、その 厶丨ビ ー を 
巧みに使った独創的な戦闘システ 
厶やオリジナルのマルチシナリオ 
の楽し さはゲー厶として 充分堪能 
出来るものがある。 CM の強烈な 
ィンパクトから ゲ ー 厶 内容は本編 
のギャグパロディ色が強いだろぅ 
と 察していたが、ギャグでお茶を 
濁す様なノリではと正直不安だつ 
た。だがそれは本編の番外編とし 
て認知出来得るものであり、通称 


「 SS 版島編」の愛称でマニァか 
ら歓迎されそうな作品に仕上がつ 
ていた。こんな学園ドラマ的展開 
が本編にもつとあつてもいい。そ 
れが私の素直な感想である。しか 
しこのゲー厶はあくまでも原作ア 
ニメのファンのみを対象としてお 
り、残念ながら版権ものの範疇を 
越える作品には至っていない。 

「監督は君だ」がこのゲー厶の 
ゥリ文句である。それはプレィヤ 
—が庵野秀明監督に代わって物語 
のリ ミックスを行うという もの 
だ。使徒との戦闘により記憶を失 
つた主人公、碇シンジが記憶を取 
り戻す為にこのゲームの物語は進 
行し、その節目毎に心の選択肢が 
現れる。そしてその選択結果の連 
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鎖により、物語はマルチシナリオ、 
マルチエンデイングとなるのであ 
る。使徒との戦闘シーンではプレ 
イ -1 はエヴァ初号機(展開によ 
っては弍号機)を操縦する事が出 
来、その戦闘の勝敗もシナリオの 
流れに大きく関与してくる。又、 
共通する構成のシナリオ毎に幾つ 
かの タイトル テロップが用意 さ 
れ、特に「己の敵は、」と「結成、 
地球防衛バンド」の2つの タイト 
ルには TV そっくりな予告編まで 
作られている。そのパロデイとし 
ての完成度は非常に高く、このゲ 
1厶のフアンサービスに大きく貢 
献している。地球防衛バンドの才 
リジナル挿入歌「奇跡の戦士ェヴ 
アン ゲリ オン」 もシナリオの中で 


巧く消化されており、洞木ヒカ B 
(委員長)が歌ぅ意外性と共に才 
タクなポィントが高い。尚、この 
曲は CD でも聞く事が出来る。 

問題は残るが 
試みのある戦闘システム 

ゲー厶 的視点から使徒との戦闘 
シーンを捉えると、 リアルタィム 
要素の高いコマンド選択 シミユレ 
丨シ ョン風バトルと言えるだろぅ 
か。システムの方向性に問題は無 
いが、その オペレーシ ョンの取つ 

付き難さは否定出来ない。 

エヴァの操縦はまずスロットに 
よるカード選択で攻撃、防御の夕 
丨ンを決定し、その後一定の時間 
内に厶—ビー描写による戦況を把 
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プロフィール 
広 尾遊戯 

(ひろお•ゆうぎ） 

1967年生まれ。 

某 ゲームメーカーの 古 
株グラフィックデザイ 
ナ ー。 ゲームは 遊ぶ の 
も創る の も好き。最近、 
パーソナルなゲーム 制 
作に新たな地平を発見 
する。無類の Techno ジ 
ヤンキー。 


, 賭動…アドベンチ,. 
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訴求対象を絞り込んで成功した「エヴァンゲリオン」。 


新世紀エヴァンゲリオン 【 AVG 】 


てそれを短絡な デジコミ 風ア プロ 
—チに終わらず、総括的に ゲー厶 
としての面白さ、手軽さを演出し 
ている事だ。 ゲー 厶画面の大半を 
厶— ビーで 表現しながら も、プレ 
ィヤーの作品への参加、協力を意 
識的に呼びかけてくるのだ。そし 
て作り手の原作に対するこだわり 
や思い入れ、作品の洒落やセンス 
に共鳴する程に、既成の ゲー厶 の 
遊び方の枠を越えて、さながら内 
容の充実した CD — ROM ソフト 
の様に楽しめる。この様な方向性 
は アカデミックな 視点で ゲー厶 を 
捉えれば邪道なのかもしれないが、 
私は新世代機の性能を生かした版 
権物のひとつの答えだと感じた。 

個人的には特に戦闘に於けるゲ 
1厶性の更なる掘り下げを次作に 
は期待したい。その遊びとしての 
主張が原作をしばし忘れさせる程 
に酔わせてもらいたいのだ。 


握、的確なコマンド選択により対 
処するといぅものだ。この操作は 
感覚を身体で覚えてしまえば簡単 
だが、コントロールパッドの十字 
キ^~ 、 ^ 、0^、八、00、〇ボタンを 
フルに使わなければならないので 
ある程度の慣れ(訓練)が必要だ。 
血の旬いのするエントリープラグ 
のなかで何故スロットなのかはさ 
ておき、エヴァのオペ レーション 
は「目標を センター に入れてスィ 
ッチ」といぅ程単純ではないのだ。 

訓練はオプションモードにより 
解説付きで詳しく説明、練習させ 
て くれる 親切設計だが、前例が無 
い斬新なシステムだけに初心者に 


戦闘中、フレィヤーは常にシンク 
口率に縛られるが、原作を知らぬ 
者にはそれが何を意味するのか感 
覚的に掴めないだろう。そのよう 
な予備知識の個人差をサボートす 
る機能はこのゲー厶には無く、原 
作を繙くしかない。「トップをね 
ら え！科学 講座」の ノリで エヴ 
ァの システムと 操作系統を詳しく 
説明してくれる と エヴァ初心者も 
マニアも満足出来て良かったかも 
しれない。 

原作の雰囲気を崩さない 
版権物としての答え 

と、まあ要望を上げ連ねれば そ 
のほとんどがマニアックなものば 
かり揃ってしまうが、この原作ア 
ニメが持つ特異な性質を知るファ 
ンならば誰もが想うところではな 
いだろうか。だがこの作品は全体 
的に無難にまとまっており、文句 
を言えばきりがないが、ファンな 
ら そこそこ 以上に楽しめる内容だ 
と思われる。重要な点としては、 
このゲー厶が原作の持ち味をほぼ 
損なう事無くオリジナルで架空の 
第〇話を創り上げている事、そし 


とっての敷居は高い。ある程度練 
習を積めばエヴァは自在に動かせ 
る様になり、ストーリー進行の妨 
げにならなくなるが、逆に簡単に 
なり過ぎて緊張感に欠ける戦闘に 
なるきらいもある。戦闘をあくま 
でおまけと考えれば納得だが、ル 
—チンヮーク、足枷では面白くな 
い。ヶーブル断線、暴走等のハプ 
ニングもあるが、起こる確率が低 
すぎて惜しい気がする。私はすべ 
てのシナリオを制覇したがこれら 
のィベントは一度も現れる事は無 
かった。かなり条件がシビアに設 
定されているので故意に狙って遊 
ぶしかなさそぅだ。プレィ^の 
レベルやシナリオ達成率に合わせ 
て難易度設定を設け、これらのィ 
ベント発生率や戦闘時の制限時間 
を任意にコントロール出来ると良 
かつたのではないか。なにしろア 
ニメではこの手のハプニングが頻 
発するのだ。むしろそれらから派 
生す るドラマが 主流とさえ言え 
る0 

エヴァのシンクロ率は戦闘に大 
きく影響し、それは攻撃、防御や 
そのムービー内容にも作用する。 









リングオプサイアス 
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フアンタジ—という題材に合ったドラマティックな世界が展開される「リングオブサイアス J 。 
「弟切草」以降ふるわないサウンドノベルズに新たな方向性を見い出せるのか。 


バラレル小諸な楽しみを 
提示したサウン HV ヘルズ 

サウンドノベルズ「弟切 草」 の 
登場は、様々な意味でゲー厶業界 
に衝撃を与え、 AVG といぅジャ 
ンルの中でも一つのエポック とな 
った。それは、それまでのテキス 
トアドベンチャーの主流となって 
いた、主観視点でパズル的な謎解 
きを 楽しむ物では なく、さまざま 
に物語が分岐していく様を受動的 
に楽しむ客観視点、パラレル小説 
風の形式をとったことにある。そ 
してこの形式が、手軽にゲー厶 を 
楽しみたいという新しいユーザー 
層や、絵を用意せずとも文章だけ 
で異なる情景を演出可能という、 
無限とも思える可能性を感じさせ、 


大ヒットへとつながつた。 

だが、その後発売された「かま 
いたちの夜」に至っては犯人捜し 
といつた一本道のストーリー展開 
にもかかわらず、相変わらず選択 
肢に意味のない客観視点の作品と 
なり、非常に中途半端な出来とな 
つてしまつた。これは同時にシチ 
ユエーシ ョンを 変えずに ドラマを 
パラレル小説的に楽しむことの難 
しさも 物語つていた。 

そんな状況の中で発売されたの 
が、アテナの「リングオブサィア 
ス」(以下「「リング…」)でぁる。 

アテナ発、ディレクシヨン 
ノベルの意味 

「リング…」は新ハードで発売 
されたサウンドノベルズの第一弾 


である。 ホラー やサスペンスとい 
つたものが多いこのジャンルで、 
珍しく フアンタジー 作品となつて 
いる。ストーリー の大筋は魔女に 
祖国を滅ぼされ、その魔法にょつ 
て指輪に封印された王子、主人公 
のサィアスが自らの身体を取り戻 
し、魔女を倒すといぅもの。 「リン 
グ…」 はこのシチユエ ーシ ョンを 
もとに様々なドラマの展開を楽し 
むこととなる。 

ディレクションノベル。これは 
アテナがサウンドノベルズに変わ 
る言葉として使つているものであ 
る(サウンドノベルズといぅ言い 
方は本家チュンソフトの登録商標 
である)。内容的にどんなものかと 
いうと、「プレイ4 —がストーリー 
を自分の好みによって演出してい 


ける」というもの。要は選択肢を 
選ぶことによって、自分の好きな 
ように話を進めていけるというも 
のだ。それは、今までの受動的で 
パラレル小説的にゲー厶を楽しむ 
ものとも、ましてや「かまいたち 
…」以降の意味のない選択肢を選 
ばせる質の低いサウンドノベルズ 
作品とも違い、ゲー厶を能動的に 
楽しむものであった。 

「リング…」 の選択肢はある程 
度先を予測させるような作りにな 
っている。「この選択肢を選ぶと主 
人公につらい運命が待っているか 
も」といった場面が多々出てくる。 
そこでプレィヤーは能動的に選択 
肢を選び、ゲー厶の登場人物たち 
の運命を変え、ストーリーを楽し 
んでゆく。だが、こうした決まっ 
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プ□フィール 

立花歩 

(たちばな • あゆむ） 
1965年生まれ。 

女性誌を中心に活躍 
するイラストレータ 
一。映画などに造詣 
が深く、特に ホラー 
ものは大好き。その 
割に怖がりな為バイ 
オハザードは大好き 
だが、なかなかプレ 
イできずにいる。 


瓦 



主人公サイアス。目だけによる画面演出は光るものがある。 


リングオブサイアス 
【 AVG 】 


せられる。 強いて残念な点を上げ 
るなら ば、ゲー厶の冒頭部分が何 
度 プレイしても 同じで あると いう 
ことと 魔女が弱す ぎる ことか。 た 
だ、前者に関しては、後の分岐に 
よりかなり バラエティに富んだ展 
開が用意されているのでそう大き 
な問題ではない。 

現状の AVG が、良くも悪くも 
一本のストーリーを見せるという 
形に縛られている中で、サウンド 
ノベルズは多岐にわたる物語の展 
開を見せるという新しい方向性を 
見いだしている。それは、テキス 
卜が持つ表現力の地味さの裏返し 
にある、この分野の限りない可能 
性の広がりなのだ。 CDIROM と 
いうサウンドノベルズに向く土壌 
においてこれからも生み出されて 
いく作品群が、これからどれだけ 
の可能性を見せてくれるか、楽し 
みである。 


たシチユエーションの中での展開 
というのは、結果が決まつている 
だけに、その幅に制限が付いてし 
まい、どうしてもサウンドノベル 
ズ特有の分岐によるパラレル小説 
的な楽しみを実現することは難し 
くなつてしまう。そこで、出てく 
るのがこの「主人公が指輪」とい 
う設定のうまさなのである。 

主人公が指輪であるという 

巧みな聾 

主人公が指輪であるということ 
は実体をもたないということだ。 
主人公サィアスは指輪をはめた人 
間の精神を支配することによつて 


ぅ目的さえ分からない。その真つ 
白な状態はプレイヤーと重なりや 
すい。そして、主人公サイアスが 
身体を取り戻した時、初めてサイ 
アスはプレイヤーと分離し、独立 
したゲー厶の中の主人公となる。 
ここでプレイ^ - — はかつて自分で 
あった主人公の活躍を感情移入た 
つぶりに楽しむことができる。 

結局、プレイヤーは選択肢によ 
つて主人公の運命を決定付けるの 
と同時に、その結果がフィードバ 
ック されることになる。これは、 
作品に対するのめり込みをより深 
くしていると思われるのだ。 

サウンドノベルズとしての 
これか5の可能性 

このよぅに 、「リング…」 はサウ 
ン ドノべルズとしてかなり良くで 
きた良作である。その他にも音楽 
に起用されているクライズラー& 
カンパニーのドラマチックなサウ 
ンドが CD の利点を生かし作品の 
雰囲気を盛り上げている。画面的 
な演出も登場人物をすべてイメー 
ジ 的な目だけの幻想的なイラスト 
で表現しており、想像力を喚起さ 


意識を持つ。まず、この発想が面 
白い。本来、こういつた設定は呪 
われたものとして、悪役側に登場 
するものだ。それを主人公の設定 
として持つてきた発想の軽やかさ 
には拍手を送りたい。そして、実 
体のない主人公は誰にでもなれる。 
そのことによつて乗り移つた人物 
の人生、ドラマを経験できる。こ 
の「リング…」は主人公を「君」 
と呼びかけられるかたちで語られ 
る一人称と通常の三人称の文章を 
うまく使いこなすことによつて、 
主人公と周囲の人物のドラマを無 
理なく融合させ、作品のシナリオ 
に広がりを与えている。これがシ 
チユエーションを変えずにパラレ 
ル小説的な楽しみを実現できた大 
きな要因であろう。また、この呼 
びかけによ.^一人称部分は同時に 
プレィ：^への呼びかけとなつて 
おり、所在のない精神体である主 
人公=プレィヤーという状態を作 
り出し、非常に感情移入を深いも 
のとしている。と、いうのも主人 
公であるサィアスは自分の身体に 
戻るまで、記憶を失つている。_ 
分か誰であるか、魔女を倒すとい 
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デ ー タべ—スの 


# 


f ,の篇两よ M - u 寒 n ‘ 

デ—夕ぺ11<の姿 tB # 

蠢用琶ットゲ—ム機の登場により、これまでパソコン g 讀場だった T 夕べ—スソ rNh が / 

より身近な存在になった。 n ンシュ I ママシンでデ—夕べースをつくることの意味を考える 。\ 


プレイステ—シヨン初の 
デ—タベ—スソフト 

『ラィフスケィプ』は、 CG で 
描かれた架空の博物館を舞台に、 
生命の誕生からヒトへの進化まで 
を、 さまざまなビデオ 映像 やミニ 
ゲー厶で体験して いく ソフトであ 
る。 

プレィ^ - — は、ビートルと名づ 
けられた乗り物を駆つて、合計8 
力所から なる 実験室を任意に回り 
ながら、興味を覚えた資料に触れ 
ていくことになる。それぞれの実 
験室には、そのテーマに沿ったビ 
デオ映像を集めた「厶丨ビー」、 
厶1ビーの一要素を CG アニメー 
シヨンで再現、細かく観察できる 


ようにした「オプション•厶1ビ 
—」、ポリゴン映像によって 、 D 
NA の組み合わせや、道具を使っ 
てサルにバナナを取らせるなどの 
操作を行う「実験」の3種類が用 
意されている。 

なんといっても、 目を引く のが、 
全体的なグラッフィクの質の高さ 
だ。 NHK の人気 TV 番組を編集 
した映像はさすがに圧倒的な迫力 
があり、 CG の質も高くて、視覚 
的にはレベルの高い仕上がりとな 
つてい るといえる だろう。 

デ—夕べ—スとしては 
不足を感じる内容の浅さ 

だが、ビジュアル面を切り離し 
て考えてみると、データべ ースソ 


フト としては、残念ながら中途半 
端な惑が否めない。 

食い足りなさを感じる最大の理 
由は、かなり広範な年代を対象と 
しているため、あからさまに説明 
足らずが多いことにある。しかも、 
映像に頼り切りになつているきら 
いがあって、どういう現象が起き 
ていつたのかくらいはわかるが、 
肝心の「なぜ」という部分になる 
と、極端に弱くなつてしまつてい 
る。しかも、「オプション•ム^— 
ビー」と「実験」はあきらかに厶 
—ビーに比べて瑣末的な印象が強 
く、プレイヤーができることも限 
られているため、全体としてのま 
とまりを欠いてしまつている。こ 
れでは、ューザーが生命の進化に 


ついて概要を理解できるかという 
と、相当に疑問ではないだろうか。 

n ンシユ I ママシンと 
非ゲームの関係 

『ライフスヶ イプ』は、せっか 
くの高い映像美を持ちながら、全 
体的に不完全な部分が目立つため 
に評価を下げざるを得なくなって 
いるのだが、しかし、それとはま 
た別の意味で注目しておくべき点 
を持っている。 

それは、このソフトがプレイス 
テー シ ョン初のデー グ X ' —スソフ 
卜であるということである。 


M] 
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プロフィール 
水野隆志 

(みずの.たかし） 

1968年生まれ。 

現在ライター兼ゲーム 
デザイナーとして 、㈱ 
M 2の企画.運営にか 
かわり、小説執筆、ゲ 
ームデザインなどに従 
事するかたわら、他の 
コンピュータゲーム雑 
誌などでも記事を担当 
している。 



食物連鎖を体験す るミニゲーム。やれることは少ない。 


j ㈣ 卜^\ 


ライフスケイプ 【ETC 


もかく、いま32ビット機が一般的 
にはゲー厶マシンとして認知され 
ている現状で、あまりに隔絶した 
つくりにしていれば、商業的価値 
を喪失することは目に見えてい 
る。結果、データべースソフトは 
市場から消えていくことになつて 
しまうだろう。 

データべースソフトをコンシユ 
—ママシンで出す場合、かなりィ 
ンタ ラク ティブ性に優れているこ 
とが絶対的な条件になると思われ 
る？すなわち、見ているだけでな 
く、ユーザーに積極的に介入させ 
るつくりが不可欠なのであり、学 
ぶことだけではなく、楽しむこと 
(または遊ぶこと)も軸になつて 
いる必要がある。ゲ^~ム性を強化 
し、遊ぶうちに知らず知らず学習 
効果がついていくという方向性に 
伸びていけるかが今後の課題とな 
るだ5ぅ0 


るのは、ぁる意味で当然のことか 
も知れない。しかし、コンシユー 
ママシンには データべースソフト 
は不適なのかといぇば、決してそ 
んなことはないだろぅ。 

教育的側面を持ったソフトの供 
給先として、パソコンとコンシユ 
—ママシンを比べた場合、いくつ 
かの点で後者が勝っていると思わ 
れる部分がぁる。 

まず、.ユーザーの間口の広さが 
上げられる。コンシユーマの方が 
より一般的で、低年齢層にも浸透 
しやすい。とくに学習的効果を考 
えた場合、年齢の問題は無視でき 
ないだろう。 


もともと、資料性を重視したデ 

• ~夕べースソフトは、パソコンで 
は数多く発売されている。扱いが 
簡易で、保全性が高く、しかも映 
像や音声といった多方面からのア 
プローチ手段を持つコンピユータ 
ソフトは、恒久的資料としての適 
応性を認められたのだった。 

こぅした流れは、 32 ビットコン 
シユーママシンにも受け継がれ 
た。スーパーファミコンなどの 16 
ビットマシンに比べて、映像•音 
声などに特化した能力を持ってい 
たため、発売当初からただの ゲー 
厶機ではなく、マルチメディァ展 
開を視野に入れた展開が意識され 
ていたのでぁる。 

5 94年春、先陣を切って発売され 
た 3 'DO は、一機でゲー厶、ミュ 
1ジッケ、フォト、ビデオなどを 
楽しめることをゥリにしており、 
プレステーシ3-ン、サターンなど 
でも同様の姿勢が見受けられた。 

しかし、実際のところは、ゲー 
厶以外の目的を持ったソフトはほ 
とんど発売されることはなかつ 
た。本来のコンシユーママシンの 
性格からすれば、ゲー厶主体にな 
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次にインターフェイスの容易さ 
がある。まあ、いまさらキ^~ボ^~~ 
ドからなにか入力しないとだめと 
いうソフトがあろうはずはない 
が、それでも設計的に簡便な入力 
方法を持つコンシューマの方が若 
干単純さゆえに勝つているといえ 
るだろう。 

そして、最大の ポイントが 表現 
能力の差である。いうまでもなく 
ゲー厶用としてつくられている 32 
ビット機は、映像や音声の表現能 
力に関しては非常に強い。そして 
デー タべ ー スソフトには、こうし 
た 視覚や聴覚など、多方面からの 
アプローチが重要なのである。 
こうした 点を考え合わせる と、 

コンシュ^~ママシンはデ^~夕べ^― 
ス的ソフトに向いているし、もつ 
と大きな可能性を秘めているとい 
えるだろう。 

さらなるゲ—ム性との 
融合を期待 

しかし、適しているからといつ 
てもそれが商業的に成功するかは 
別である。 

マルチメディアへの可能 tt はと 
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n ンシユ I マで復刻されたテキストアドベンチヤ—の名作「ソ|ク J 。 
オリジナル誕生の背景や復刻の意味などを考える。 


テキストアドベンチャ— 
r ゾ—ク」復刻の意味 

アドベンチャーゲー厶には、コ 
ンピユータ•インターフェイスの 

歴史が刻み込まれている。 

最初のパソコンは、数字を打ち 
込んで数字を返す、カスタマイズ 
可能な電卓のよぅなものだった。 
プログラムができる人は、これを 
使つてブラックジャックや数当て 
ゲー厶を作って遊んだ。 

続いて文字が使えるよぅになる 
と、表現の幅がぐっと広がった。 
アルファベットで色を表してマス 
ターマインドを作つたり、そうそ 
う、表示されている@印が自分で、 
テンキーで上下左右に移動し、 
段々表示される周囲の状況を把握 


しながら、出てくるモンスターと 
戦い、宝物を集める「ローグ」と 
いぅゲー厶などが生まれた。この 
ゲー厶は傑作で、プログラムが簡 
単に作れたことからシナリオの交 
換なども行われた。 

さて、そぅいつた地図なら文字 
で表現するよりも、グラフィック 
で表示した方が良いわけで、コン 
ピユータが性能アップすると地図 
や自分を表すマークが絵になつて 
行き、これが RPG となつていく。 
そして、それとともに行動を「用 
意されたコマンド」から選ぶゲー 
厶が多くなる。 

だが、あくまで文字入力にこだ 
わるゲー厶も頑張つていた。 

まずは、状況が絵で* 7 K される。 

「大きな木がある白い家の前……。 


扉がひとつ……、そばに木が一本」。 
これに対しプレィャーは言葉で挑 
戦する。 「 OPEN 」 「ドアはヵギ 
が掛かっています」 「 west 」 
「西は深い森で行けません」といっ 
た具合だ。うまく行くと新しい絵 
が表示されて、目的に向けてプレ 
ィは前進する。 

こうした_のアドベンチャーゲ 
1厶には、人工知能と〈云話するよう 
な楽しみがあつた。しかし、実際に 
はこんなにスラスラ会話が進むはず 
もなく！ TOPEN 』 は知りません」 
などと、にべもない返事が返つてく 
る時間の方が長かった。 

で、ゲー厶は、登録されている 
言葉を探す遊びになつてしまう。 
しらみつぶしにいろんな言葉を入 
れてみてはため息をつき、表示さ 


れている状況に悪態をついて、ベ 
ッドに もどり、 新しい言葉を思い 
つくと、 もう 一度 もどつ て打ち込 
んでみるということになる。 

そこで、多くのアドベンチャ1 
ゲー厶も、コマンド方式になつて 
いつた。この場合、ぁらかじめ用 
意されたコマンド ( OPEN とか 
GET とか動詞が多かつた)を使 
つて話の先を探すゲー厶でぁる。 

やがて、こうしたコマンドが洗 
練されてしまい、この分野は急速 
に雲散霧消していく。最近の家庭 
用ゲー厶機の RPG が、みな似た 
ようなコマンドを持つていること 
に、物足りな さを 覚えたことはな 
いだろうか。 

「ゾーク」はこうした時期に登場 
した、優れた ィンター フヱィスを 
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近藤巧司 

(こんどう•こうし） 
1965年生まれ。 

冒険企画局代表。月刊 
ウォーロック（社会思 
想社）編集長を経て現 
在フリーのデザイナー 
兼コラムニスト。ボー 
ドゲームやテーブルト 
-ク R P G 、 DOS / 
V のゲームなどに造詣 
が深い。 


ゾーク 1 【 AVG 】 



プレイをしらない新ユーザーへの 
配慮は確かに不足しているような 
気がする。リメイク版のマニユア 
ルを見渡すと、次の大原則が書か 
れていないことに気づく。最近の 
ゲー厶では、これらはすべて「あ 
らかじめ説明してあげなければな 
らない特別ルール」だろう。 

1:なんかする前にいちいちセー 
ブすること。 

2:もはやどうしようもない状態 
になることもあるということ。そ 
のときは最初から遊ぶこと。 

3 :あきらめずのんびりと問題解 
決を図ること。 

こうした姿勢のないプレイヤー 
には、せっかくの「ゾーク」も無 
力だろう。この1、2、 3 が「プ 
ログラマー」にとつての常識だつ 
たからといつて、 ps \ サタ ーン 
ユーザ^—にもそれを期待するのは、 
ちよつと難しいかもしれないのだ。 
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として「開ける」を選択すると 
>袋•を•開ける 
と入力され「袋には、サンド イッ 
チが入つています」となるわけだ。 

動詞はおそらく600ぐらい用 
意してあつて、自由にいろいろ1 
文字ずつ入力できる。自由に打ち 
込める以上ハズレが多いわけだが、 
それは仕方がない。 

舞台は古代の地下迷宮と周辺世 
界というありがちなバターンだが、 
決められたストーリーを追うサゥ 
ンドノべ ルズではない。そうでは 
なく、この世界を歩き回つていろ 
いろな仕掛けを楽しむという純正 
RPG スタイルだ。 

ps \ サターン版の「ゾーク 1 」 
をプレイしてみて、実にいろいろな 
こと^れていた自分に気ついた。 

一つは、自由文入力形式の面白 
さ。思ぇば僕らは、話しかければ 
自分の言葉を解してくれるコンビ 
ユータ が欲しかつた。ハードが劇 
的に進化したいまこそ、そういう 
アプローチのゲームが再び試され 
るチヤンスかもしれない。 

それから「文字による世界表 
現」+ ( キーボード)+「自由文 


入力」の相性の良さ。 ps \ サタ 
丨ン版では、十字キーを使って快 
適にプレイできるよう苦心してい 
るが、やはり、このデバイスは、 
空間を表す画像に対して、移動や 
埸所を支持するのに向いている。 
「画像表現」 + ( ジョイパッド)+ 
「位置入力」という組み合わせがフ 
ァミコンを大勝利に導いた代償と 
して、 r ゾーク」のようなゲー厶は 
忘れられていったのだろう。 

もう一つは、時間の流れ方。 

昔はコンピユータは高価であり、 
プログラムなどを作って楽しむも 
のだった。だから、最近のように 
「電源を入れて遊び始めたら 5 分ご 
とに何か起こらないと、ユーザー 
にそっぽを向かれる」ような心配 
はなかった。みんな難しいけどい 
い本を読むように、努力しながら 
ゆつくりとゲー厶をプレイしたも 
のだ。そういう「ゆつくりとしたプ 
レイ」をしないと、このゲー厶は面 
白くないと思う。このゲー厶がリ 
ズ厶が遅くてかつたるいという人 
は、自分の生活が忙しくなつてい 
ることに気づくべきかもしれない。 

ただし、 こうしたじつくり 型の 


持つたゲームである。 

「ゾーク1」の優れた点は、文字 
表現だけで世界を表現しよぅとし 
ている点にある。これは一見する 
と演出上地味なので不利な気もす 
るが、言葉で表示されたものを言 
葉で操作すればいいといぅ大変分 
かりやすいユーザーインターフエ 
イスデザインが くめる。 今回発売 
されたサターン版では、それが一 
層_されていて好ましい。 

「周りの壁が彫刻だらけの部屋で 
す。足下に袋が落ちています」。こ 
こで袋を開けたければ、カーソル 
を「袋」に持つていつて選択し、 
続いて「てにをは」を選び、動詞 








謎を秘めた館の雰囲気を高める美しい CG 映像。 


七つの秘館 【 AVG 】 
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プ□フィール 

永沢皂朗 

(ながさわ•いちろう） 
1973^生まれ0 
ゲームのコンプリート 
を三大本能に優先させ 
るほどのゲーム好き。 
(株) M 2 のライターとし 
てメイルゲームや攻略 
本などに関わり、1日 
のほとんどをゲームに 
費やすという幸せな 
日々を送っている。 


住みついたこと、危険な罠が仕掛 
けられていることを聞いているに 
もかかわらず、恋人を連れていく 
というのがそのひとつだし、その 
3人組に恋人をさらわれた主人公 
が、得体の知れない少女に説得さ 
れて、救出よりも謎解きを優先さ 


光栄の放つ 
CD 3 枚組の大作 

このゲー厶は、歴史シミユレー 
ションゲームで有名な光栄が作っ 
た謎解きアドベンチャーだ。 

主人公の一平は、曾祖父が隠し 
た一族の秘密と、共に埋もれてい 
るといぅ大金塊の謎を解くべく、 
恋人と一緒に七つの館が建てられ 
た岬へとおもむく。古代中国やギ 
リシャなど、世界中の建築様式を 
摸した館の謎を順に解いていくこ 
とで、一族の秘密と金塊をともに 

入手で きるといぅ 寸法だ。 

アド ベン チヤー ゲ ー 厶の謎解き 

といえば、異様に難しいか、解答 
を入力する手順が煩雑なものが多 
かつたが、その点、このゲー厶は 


テンポよく進めるよぅになつてい 
る。どの謎も情報収集と推理によ 
つて解答を導きだせるぅえ、謎を 
解いた時点で解答を入力できるシ 
ステムのおかげで、わかりきつた 
解答のフラグだてに手間をかけず 
にすむのがありがたい。 

謎を解いていく過程で、次第に 
輪郭をはつきりさせていく背景設 
定も、 ストーリー 原作に流行作家 
の志茂田景樹氏を迎えているだけ 
あつてよくできている。 

世界観にそぐわない 

演出 

しかし、個々のシーンの演出に 

は理不尽な部分も目立った。 

たとえば、主人公がオープニン 
グで館に得体の知れない3人組が 


せるのも奇妙である。これらの現 
象が重なった結果、主人公は自分 
の分身というよりもゲー厶の案内 
役に思えてきてしまうのだ。 

他にも、すでに死んだ主人公の 
祖父として設定されている志茂田 
氏の肖像画が、たびたび動き出し 
て ヒントを くれるという演出も気 
にかかった。どうせ ヒントを 出す 
ならば、もっとリアルな方法があ 
るだろう。志茂田氏らしいといえ 
ばその通りだが、少し遊びすぎて 
いるような印象を受ける。 

ともあれ、ゲー厶をクリアして 
受けた印象は、良くも悪くも「古 
典的な作品」というものだった。 
演出こそ最先端の技術を使ってい 
るが、中身は往年のアドベンチャ 
—とほぼ同じだ。落ちついた作り 
なのは確かだが、少し物足りない 
気がしないではない。 




1_の__力鵞亲 

あくまで出発点ではな彭 

直木賞作家、あの囊田雲氏を迎えて制作された光栄のアドべンチャ1 T ム「七つの秘館 J 。 
美しい8で描かれた世界はハ—ドの進化を感じさせるが、肝心のゲ—ム性は進化しているか。 
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サイレントテ Jb ガ■ズ 


斬新なアイディアが採用されてい 
る。「プレイヤ I と モン スターの 
距離を知るための方法が、サウン 
ドセンサーしかない」 といぅゲ ー 
厶システムは、 5年前の ゲー厶と 
は思えないほど斬新だ。 

ゲーム性と演出に 
いかされた「音」 

「サウンドセンサー」は、モン 
スタ ーの位置を知らせる警戒音を 
前後左右に振りわけ、 プレイヤー 
自身の耳によって位置関係を判断 
する仕組みになつている。 

最初は、小さく間隔の長い警戒 
音が、モンスターとの距離が徐々 
に近づくにしたがい、大きく間隔 
の短い警戒音に変化していく。音 
の変化と共に、プレイヤーの心理 


いのか」であるはずなのだが……。 

7 91 年に PC エンジンで発売され 
た「サィレントデバッガーズ」は、 
音とゲ^―ム性をうまくゲ^~ムシス 
テムに取り入れた 3 D ダンジョン 
シューテイングゲー厶だ。ゲー厶 
には「サウンドセンサー」という、 



T ムの進化はハ—ドの進化に 
追いついたか 

ゲー厶機のビジュアル表現能力 
の向上により、ストーリーと音と 
映像の融合が可能となった今、ア 
ドベンチャーゲー厶は、新たな意 
味を持つジャンルに生まれ変わり 
つつある。アドベンチヤーゲー厶 
は、復活しよぅとしているのだ。 

だが、その一方で、一枚絵に実 
写風の00を使ったり、アニメー 
ション演出を映画的にすりかえた 
だけのゲー厶も増えている。これ 
は、制作者たちの出すアイディア 

が、ハードウエアの進化に負けて 

いる、ということだ。本来、ゲー 
厶の進化に必要なことは「綺麗な 
浍一ではなく、「絵で何を伝えた 



状態は追い込まれていく。警戒音 
が最大になった瞬間に、ふいにそ 
れまで姿が見えなかつたモンスタ 
—に出くわしたときの恐怖は、ま 
ぎれもなく本物の感覚だ。「音と 
ゲーム性の融合」が、ゲーム上で 
バランス良く実現されている。 

「サィレントデバッガーズ」の 
ゲ^~厶システムは、スト^ — リ '—や 
ビジュアルではなく、システムに 
よつて恐怖を伝えることに成功し 
ている。このことは、今後、ゲー 
厶システムによる演出が求められ 
るアドベンチヤーゲー厶にとつ 
て、ひとつの指標となるはずだ。 
ぁりきたりの厶—ビー演出に、ユ 
—ザーの目が慣れるまえに、ゲ^— 
厶は進化しなくてはならない。す 
ベてはそこから、再び始まるのだ 
から……。 


7イ1 h ィ V の新新さは 

を越无蘑 



「ときメモ J など、アイディアに優れた作品が生まれた pCHV 5/ vacclc :^ li 5 co 
もそぅいった作品の一つ。5年早すぎた作品「サイレントデバッガ—ズ J とは? 
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サイレントデバッガーズ 
【3 DSTG 】 


















サターン版も人気好評「野々村病院の人々」。 
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HAVG 批評 


ラーと、トレンドの移り変わりが 
シビアなコンシユーマに比べ、多 
様化、安定したニーズを保ち続け 
ている。単に SEX 描写の部分を 
除いてみても、それぞれそのシチ 
ユエーシヨン、システムが如何に 


純粋に AVG というジャンルにお 
いて、この H ゲー厶という存在が 
どのような意義を持っているかに 
ついて考察したい。 

H ゲ—ム AVG による 
実験的作品について 

現在の、 H ゲーム AVG の隆盛 
の^として、 

1:安定したニーズ 

2:健全な過当攀 

があると考えられる。ゲー厶購入 

の最大のモチべーションがグラフ 

ィック及び1写にあるため、『や 

ることさえやつてくれればシチユ 

ェーシヨンは比較的なんでも自自 

というある種恵まれた環境にあり、 

推理物なら推理物、ホラーならホ 


fH ゲー』と呼ばれる 18 禁パソ 
コンゲームは、独自の進化を遂げ 
ており、そのなかの大半の作品の 
ゲー厶ジヤンルをいわゆるアドべ 
ンチヤーゲー厶(以下 AVG ) が 
占めている。別に僕自身 fH ゲー 
ム J の地位向上を訴ぇるつもりは 
無い。だが、ゲームジヤンルとし 
て A V G といぅ形が確固たる地位 
を築いている中で、 H ゲーム AV 
G は、 AVG におけるトレンドリ 

丨ダーとして、コンシユーマをリ 

—ドしている立場になりつつぁる 

といぅのが僕の認識だ。 

かつて本誌2号の特集において 

言及されているので、内容の重複 

を避ける為今回は H ゲーム自体の 

意義についてはぁぇて触れないが、 


H ゲ—ム AVG の 
存在と意義 

パソ n ンゲ—ムにおける H ゲ—ムは rH さえ入〇ていれば良い J と 
実験が許されるジャンルである。その、 H ゲ—ムも n ンシユ I マに 
移植されるようになつた今、 H ゲ—ムの ji 味を考える。 


豊富な内容に富んでいるか。 SF 
ありフアンタジーあり、ホラー、 
学園、 トレンディドラ マ風な ど、 
無いジャンルを探す方が困難だ。 

また成人対象ということで、内 
容的に過激かつ難解なテーマをス 
トーリーに挿入することも可能で 
あり、『学園ソドム』 (PIL) に 
おける極限状態の葛藤、心理描写 
は、なかなかコンシユーマでは成 
立できない企画だろう。レーティ 
ングを逆手にとり、ある意味広が 
りのあるシナリオの構築を H ゲー 
ム A V G は可能にしていると言え 
なくはないだろうか。 
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同級生 【 AVG 】 


に配置されたフラグにおいて、例 
えば、単なる枝分かれのシナリオ 
分岐ではなく、 シーン ブロックに 
おいて ターン によるフラグ発生の 
概念を持たせている。これにより、 
同じ場所に移動してもその訪れた 
時間によってシナリオが分岐し、 
フローチャートを見てみても単な 
る H な画像を見るための障害を越 
えて推理 AVG として成立させて 
いるのが分かる。 

変わって ni 級生』(エルフ)は、 
全く新しい、 AVG という形式の 
.『改革』であると言える。時間軸と 
いう概念をターンという形で表現 
し、並列されたキャ ラクター 各々 



OAV — H 


中の裸の女性の&や局部にクリッ 
クすると悶えるというのと何が違う 
のかということになる。モチべーシ 
ョンがはつきりしている分、プレィ 
^は畑を耕すように積極的にマウ 
スをクリックするだろう。 

H シ—ン だけではない 
ゲ—ム的な面白さを付加 

こういつたの中、次々とリリ 
—スされていく H ゲー厶 AVG の世 
界は、 AVG がゲー厶として_さ 
れていく_としては、コンシユー 
マゲー厶のものより遥かに優遇され 
ていると言えるのかもしれない。 

そんな中で H ゲー厶 AVG の幾 
つかは既にコンシユーマにも移植 
されていることからも分かるとお 
り、 f カキのタネ』としての H を割 
愛してもなお AVG として成立さ 
せている作品が登場している。例 
えばサターンにも移植された 
r 野々村病院の人々 j (シルキー 
ズ\エルフ)など、今までのコマ 
ンド選択型 AVG の方向性の一つ 
の成果であると言える。ストーリ 
1も H の要素を含みながらも本格 
的な推理形式のシナリオで、複雑 


(現在でも実写系 H ゲームでたまに 
見られるが、 AV メーカーからの異 
業種参入ということでそのノウハウ 
と^^が10年ばかり遅れていると思 
われる。見ていて嘆かわしい限り 
だ)、現在では単なる H 画像を見る 
ための障害としての存在を越えて、 
その過程(システム)_しませる 
程のゲーム性を持たせた作品も多 
く、そのなかで i されていつた操 
作システム-^い。 

例えば r マルチシナリオ j という 
概念は、 H ゲー厶 AVG において H 
なグラフィックを見たいという_ 
とゲームの持続性をうま 
くブラッシュアップしたシ 
ステムである。また、パソ 
コンゲーム f マンホール』 
(メディアジェニツク\日 
本 S はバンダイビジユア 
ル)等における画面の一 
部をクリックさせること 
でィベントが発生し画面 
が展開してゆくという面 
白さの提案は、 H ゲー厶 
AVG ユーザーから見れ 
ば別に目新しいものでも 
何でもなく、例えば画面 


更に、現状 H ゲ—厶の 7 割以上が 
A V G といぅ中で当然ながら激しい 
過当競争におかれている現状があ 
る。そのため、皇里に存在する タィ 
トルの中で自作を突出させる為に、 
如何に^^するニーズに応えられ 
るかといぅことと、#むシ 
ナリオ次ひシステムの^^の必然 
性が生まれて来た。 

一兀 々 H ゲー厶におけるゲーム性の 
意義は、 H な画像を見るための 
として設定されたものが始まりだ。 
H ゲー厶黎明期においては程 
度の作りのものが多く存在したが 
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オムニバスの手軽さが魅力となっている「花の記憶」。 


メーカー：フォスター/機種 
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フロフィール 
加藤サイ九朗 
(かとう.さいくろう） 
1968年生まれ0業務用、 
コンシューマゲームを 
手掛けるゲームデサイ 
ナー兼プロデューサー。 
制作の合間に馬鹿物系 
やダクネスな本で命を 
削って執筆活動を行っ 
ている。別名『メルチ 
メディア超常現象の会』 
会長。 


考え方も、逆から見れば、ラジカル 
な欲求であるが故に、ある程度安定 
したユーザーのニーズが保証された 
上で、無限の可能性を^-ること 
ができるのは唯一 H ゲー厶 AVG で 
あると言えなくは無いだろぅか。 

そういつた意味で、これからの H 
ゲー厶 AVG の制作者たちの今後 
の展開に僕は期待せずにはいられ 
ないのだ。 



の時間軸を限定された S のなかで 
の物語として設定することで、マル 
チシナリオの捉え方を、従来の1次 
元的な捉え方しでか表現されなかっ 
たストーリー進行ではなく、2次元 
的な^^視点でとらえることができ 
るのだ。なおかつこれを簡便なィン 
タ ーフエー ス によつ てまとめ上げ、 
プレィヤーの負荷を減らしつつ、新 
しいシステムを確立させたことは、 
このフォーマットが既に筒級生方 
式』と呼ばれていることからも、い 
かに新しく画期的なシステムとして 
我々に受け入れられているかが認識 
できる。 

また一方で釋にストーリ — $ 


しみたいといぅ面倒臭がりの 
プレイヤーの二—ズに操作負 
荷をどんどん削つていつた形 
で応えた頭を使わない A V G 、 
いわゆる『デジタルコミック』 
も、既にその名称の発生する 
以前から H ゲー厶 A VG の必 
然として登場していた。 

シナリオ分岐発生の条件を 
簡素化 もしくは 消滅させた、 
デジタル紙芝居としての方向 
性は、最近の例としては『脅 
迫』(アイル)においてマルチシナ 
リオでの操作負荷の解消手段とし 
て、例えばシナリオ分岐時に全て 
のエンデイングへの ガイドライン 
が敷かれているといつた設計にな 
つている。また r 花の記憶』(フォ 
スター) ではシナリオ クリア 時に 
ビジュアル的にシナリオフローチ 
ャートが表示され、2回目以降の 

プレイ^-は、初めからやり直す 

煩わしさが解消され、分岐の直前 
など自分の好きなシーンからやり 
直すことができる。 

ユー ザーフレンドリー もここま 
でくると個人的にはやり過ぎの感 
もあるが、多嗪化するプレイ — 


のニーズを追求し試行錯誤してゆ 
こうとする姿勢を、決して否定す 
ることはできないだろう。 

「しょせんは H ゲ—ム J で 
片づけることなく… 

話は少々脱線するが?ジコミは 
ゲー厶じやない』とか『アニメや声 
優物はゲー厶を駄目にする』なんて 
したり顔で言う「ゲー厶を愛してい 
る人達」の発言を耳にすることがあ 
るが、デジタルメディアにおけるエ 
ンターテイメントのジヤンルが ^I 
化し過ぎて、他に表現できる言葉が 
ないから総称として r ゲー厶』と呼 
ばれている現状をいい加減ユーザー 
は認識しなければいけない。 

ビデオゲームの歴史なんて正にこ 
れからなのだから、どんどん新しい 
瑪ひ方や楽しみ方が「ゲーム」とい 
う名前で提案されていくだろうに、 
今からそんなに頭を固くして『こう 
でなきやゲームじゃ無い』なんて自 
分で枠を決めてしまつてこれからど 
うするのだろう。 

そんな中、いささか乱暴な表現だ 
が、エロの f さえキッチリしてい 
れば後は自由に表現できるといつた 















などでシナリオからエンディング 
までが大きく変化するのだが、一 
本の軸になつている物語を多方面 
から展開させる内容になつてお 
り、後者の例としては最も理想的 
な形に収まつている。 


さて、そのシナリオの大部分は 
「退屈すぎる日常からの逃避」「凶 
器への憧れ」「自己の存在理由」 
などといつた「人の心」という非常 
に重苦しいテーマを扱つているの 
だが、特別興味のぁる人はともか 
く、こんなテーマを直球で投げつ 
けられてもなかなか受け入れられ 
ないのではないだろうか。しかし 
この「雫」では、「ェロ」とぃう大変 
入り込みやすい入り口を設けてい 
る。なにしろこの ゲー厶 、なかな 
かエロ シーンが 出てこない。数+ 
分のプレィの後、お目当てのスヶ 
ベシーン の出る頃には、この ゲー 
厶の持つ奇妙なムードに飲み込ま 
れ、肝心のエロはもうどうでもよ 
くなつているといつた次第であ 


エロを入り口とした 
自己探索の物語 

深夜の学校で行われている秘密 
の集会。その調査に乗りだした主 
人公と少女を襲ぅ「毒電波」。「雫」 
は、そんなダークな雰囲気を持つ 
た、いわゆるサウンドノベルズタ 
イプのアダルト AVG である。 

サウンドノベルズといえば物語 
が様々な方向に転がつていくタイ 
プのものと、より スト ーリー性を 
重視したタイプのものがあり、共 
に一長一短といつた感がある。そ 
んな中で、この「雫」は、後者を 
機軸としつつ、前者の良さも取り 
入れたバランスの良さが印象に残 
る。一緒に行動する女の子の選択 


る。その時点でプレィ^ —とゲー 
厶内の主人公の感情はほぼ同調し 
ている。今まで女の子の痴態を期 
待していた我々の心は一転、彼女 
たちを猥雑なこの世界から遠ざけ 
たい、と感じ始めているのだ。何 
ということか。これでは「アン 
チ•エロゲーム」ではないか。そ 
の後現れる犯人(これも適切な表 
現ではないが)にも、我々は主人 
公と同じ嫌悪感を覚える。しかし 
この感情の中には、普段エロゲー 
厶を喜々として遊んでいる己自身 
に向けられたものも含まれている 
のである。 

nr 」 は「心」を テー マにしな 
がら、 プレィ^ —自身の心にも挑 
戦しているように思える。このゲ 
丨ムの エロは、この テー マを強く 
描き出すための必然的なエロであ 
り、サウンドノベルズというメデ 
ィアを十二分に活用して我々の心 
を揺り動かす作品になつている。 
だが、それだけに単純にこのゲー 
厶にエロを求めて買つた人には、 
少々痛いものがあつたのではない 
だろうか。—実は私もその一 
人なのです。 (南敏久) 




舌の必然 


サウンドノベル形式の「零 j は、エロとテ—マが表裏一体となった、 
テ—マ性の深い良作だった。 













戈し tf し^ ^< ししし 

^ ▲一 -- M Ak 4 も 


げ知艰 じ 飾 t ， 你け 

|| fY が，飞レ^你了 そ 二め |||(11かろ 
\ t 出せ1て1(飞饮し一ひ ti ， 了:： 

令づ法，マも寸二の Ui 哧厶せ， •• 

m^m 







アトべンチ TT 4名作遥 

過去の名作か5最新技術を使0た作品まで、内外を問わず本誌が着/ U だ AVG 名作選。 

AVG 発展の歴史を、これ5作品群か6感じ取0てほしい。 


D AVG 初期の名作。プレィヤー j 
が部下の刑事ヤスと共に密室殺人 
事件に挑戦する。 AVG の枠組み j 
アーの盲点をついたトリックが話題に一 
. ✓なつた。まずパソコンで発売され、 
r nlll 後に移植された FC 版では虫眼鏡一 
■ @型アイコン、コマンド選択型入力 
。一除方式などの改良がなされ、後の作 
ホ連品に大きな影響を与えた。 


キ G 

メ 

キ 

の T 
穂ク 
美ス 


中山美穂が相手の恋愛 AVG 。 
当時、何度か画面上に表示される 
電話番号を実際にダイヤルする 
と、 テレホンサー ビスでみぽりん 
の声を聞くことができるメディア 
ミックスな内容が斬新だった。電 
話番号から住所を推測したりと変 
に生々しい想像ができて楽しい。 
ただ、みぽりんがすぐ怒る(笑)。 


ム □ 

エ 5 K 
ィち 
汐た 
•b 使 
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V7 飛 

"こ 
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同社の看板 AVG 、 J . B . ハ ロ 
ルド シリー ズの第 2 作。 NY を舞 
台にして起きた、若い女性の連続 
投身自殺事件の背後に隠された謎 
に挑む。3人の サラ•シー ルズ、 
錯綜する人間関係、全編を通して 
漂う J . B . の 人間く ささなどシナ 
リオが 秀逸。 コマンド 選択型 A V 
G の金字塔的作品。 


任天堂初の AVG 。 桃太郎やか 
ぐや姫など様々な昔話の物語、登 
場人物が入り乱れる ドタバタ 日本 
昔話。要所にほろっと させて くれ 
る演出が扶み込まれ、親しみやす 
い内容となっている。前後編の構 
成は肥大化する R 〇 M 容量に対す 
る策だったが、書き換ぇ料の安さ 
もぁり、ユーザーには好評だった。 


2 ―| 
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楽一,楽少 
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名探偵空木俊介の助手でぁる主 
人公が、資産家の遺産相続や、学 
校の怪談に絡む殺人事件に挑んで 
いく、少年探偵団的な設定が楽し 
い作品。主人公が記憶喪失だった 
りと、タィトル表示の前に主人公 
とプレイ^の溝を埋めるための 
小イベントから始まるなど、映画 
的かつゲー厶的な演出が興味深い。 


「ポリスノーッ」の小島監督の 
AVG 第一作。「マンレク」が足 
を使つた地道な捜査なら、こちら 
はょり物語性が強い「見せる」捜 
査がゥリ。古典的な AVG にアク 
シ ョン要素を取り入れた構成や、 
緻密な SF 設定.徹底した世界観 
へのこだわりなどは群を抜く素晴 
らし さで、カルトな人気を誇る。 


クァンタムゲート 1 

悪夢の序章 0 


MYST 


□ 



セプテント II オン D 


勝勝…ア F ベンチ,麵 


ナイトトラップ 


□ 


夢見館の物語 


□ 


河原崎家の一族 


□ 
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新月の夜だけ現れるといぅ「夢 
見館」に迷い込んでしまつた幼い' 
兄妹が体験する恐怖を描いたモダ 

ンホラー。「ミステリーハウス」_ 

から 始まる「館もの AVG 」 の新 
機軸でも ある。 メガ CD の粗い画_ 
面描写が館の雰囲気にとけ込んで 
おり、独特の幻想性を醸し出して 
いる点が魅力。 


特殊部隊の一員として館に仕掛 
けられた数々の罠を遠隔操作し、 
週末のパーティに集まつた人々を 
守りながら館に潜入する賊を退治 
する、アクション性の高い実写 A 
VG 。 ザッビングの手法を用いて 
館の広がりを演出し、平面的にな 
りがちな実写 AVG に奥行きを持 
たせた点で高く評価された。 


マッキントッシュのハィパーカ， 
—ド上で制作された AVG として 
話題を呼んだ作品。世界観に裏打1 
ちされた美しい CG や動画演出が 
パズル的なゲー厶性に溶け込み、1 
プレィヤーに実際にミスト島にい 一 
るかのよぅな錯覚を与える点が魅 
力。当時閉塞感を見せていた A V 1 
G 界に新風を送り込んだ。 


嵐で沈没寸前の豪華客船からの1 
脱出を目的とした、アクション性！ 
の高い作品。転覆した船内はまる 
でダンジョン。船の傾きで刻々と 
移動可能ルートが変化する中、映.、 
画「ポセイドン•アドベンチヤー」 ' 
ばりの脱出劇が展開される。60分 
という時間制限、癖のある登場人 
物などの映画的演出も光る。 


環境破壊によって破滅寸前の未 
来の地球を救ぅための秘密プロジ 
ヱクトに参加した主人公の悪夢を 
描く、サスペンスタッチの実写 A 
VG 。 「動画が動く」レベルの作 
品が多い中で「物語を見せるため 
の演出」という思想が感じられる 
佳作。洋画系の声優を中心とした 
吹き替え陣の好演も光る。 


豊富な分岐によりマルチストー 
リー 、マルチエンディングを ウリ 
とする 18 禁 AVG の意欲作。過激 
な内容、美麗なグラフィツクもさ 
ることながら、一つとして無駄な 
選択肢が存在せず、どのストーリ 
—を選択しても矛盾や破綻を来す 
ことなく物語が進むシステムには 
職人#云的なこだゎりが感じられる。 


□ 


ン 


ン 


ク 

□. 

アザ 


世界初のポリゴン客観視点 A V 
G 。 クトウルフ神話をモチーフと 
した洋館探索 AVG で、プレィヤ 
丨はルィジアナ州の呪われた館 
「デルセト」の所有者の姪エミリ 
丨か、私立探偵のカーンビーとな 
り、館の謎に挑戦する。画面外か 
ら突然現れる、客観視点ならでは 
の恐怖感の演出が秀逸。 


P 雨宿りのために立ち寄った古い 
洋館で主人公と恋人が遭遇する未 
知の出来事が描かれるホラー A V 
G 。 選択肢によって物語が分岐す 
るパラレル小説タィプの内容で、 
賽コメディーやオカルトなど、物語 
@が様々に展開していく点が魅力。 
切サウンドノベルシリ—ズの第一弾 
0 で、その後の方向性を決定づけた。 


□ 米ルー カス アーツ社制作のへビ 
IU メタ中年暴走族が主人公のアクシ 
M # ヨン•サスペンス AVG 。 「レベル 
ン アサルト」など CG 厶1ビーのゲ 
□ 1厶への取り込みが得意な同社作 
ス 品らしく、既存の AVG の絵を動 
• かすのではなく、アニメーシ ヨン 
ルに合わせる形でのゲー厶性の付加 
フ が新しい方向性を感じさせる。 


記号の見方 G " コマンド選択(入力)型ム|ビ|主導型〇"劇場型 P テキスト型 



インタラクティブ•ムービーの新機軸を開くか 。 「E 0」。 
© 1996 WARP INC . 


は「ウィングコマンダー IV 」「レ 
ベルアサルト2」などアクション 
性の強いゲー厶も、立派にこのジ 
ヤンルの範疇に入れられている。 
だが、これは「映画とゲー厶の融 
合」が、 さまざまな ジャンルで独 
自のアプローチを見せながら試行 


錯誤を繰り返されており、まだこ 
のジャンルが過渡期の段階にすぎ 
ないことを物語つているのだ。 

AVG とは、本来コンピユータ 
上での物語の表現手段として 、 R 
PG と双璧をなすジャンルであ 
る。だが、その物語に対するアブ 
ローチは正反対の様相を見せてい 
る。ユー ザーが冒険を通して物語 
を 紡ぎだしていける RPG と、決 
まつた物語を受動的に楽しむ A V 
G 。 戦闘と成長といぅ名のゲー厶 
性を内包する RPG に対して 、 A 
VG はその性質上、コマンド選択 
やフラグ処理など、ある種のバズ 
ル性でしかゲームの持続性を持ち 
得ない。そのため、 ストーリーを 
楽しむという本来の目的が、いつ 
の間にか「コマンド探し」という 


するものであれば、ゲー厶が映画 
になつた瞬間に、ゲー厶はその存 
在意義を失つてしまうだろう。 

求められているのは、映画的な 
演出と インタラクティブの 融合に 
よる、 新しい エンタテインメント 
の i みの創造なのだ。 

こうした方向性を示唆する言葉 
として「参加できる映画」インタ 
ラクテイブ•厶1ビーという言葉 
が ある。 

現状では、映像とゲー厶を組み 
合わせたものなら、なんでもこの 
ジャンルに定義してしまう傾向に 
あり、きわめて曖昧なジャンルに 
なつている。国内では 「 D の食卓」 
「 MYST 」 など厶—ビー主導型 
AVG を主にインタラクテイブ. 
厶— ビーと 呼んでいるが、海外で 


_映 画$1の融合が 
_ もたらす未来とは 

AVG の将来について語ると 
き、きまつて引き合いに 出される 
のが「ゲー厶と映画の融合」とい 
ぅ言葉である。 

ハードの性能の向上によって、 
AVG は実写やアニメーション映 
像など、いわゆる「映画的な演出」 
によって、第二の黄金期を迎えよ 
ぅとして いる。だが新世代機の初 
期の AVG 群が、従来の AVG に 
動画を組み込んだだけの内容でし 
かなく、低い評価しか得られなか 
つたことを忘れてはならない。 
.また、ゲー厶と映画の融合とは、 
決してゲー厶が映画になることで 
はない。もしゲー厶が映画に追従 


r ケ—ムと映画の融合」。 AVG の未来を語るときに、このテ—マを外すことはできない。 

S ■インタラクティブ•ム—ビ—という方向性が提示される中で、現状の作品が見せる可能性とは。 


ゲ—ムな is 謹義現の地平 


E3 













名のパズルを解くという行為にす 
り替わつてしまうジレンマから抜 
け出せないでいたのだ。 

& V ンタラクティブと1の 
113 新しぃ醫目指して 

だが、表現力の向上とィンタラ 
クティブ.メディア本来の楽しさ 
の結合により、 AVG は従来の枠 
組みから脱皮し、新しい物語の表 
現方法を模索し始めている。 r ホ 
リスノ ーツ」は、ゲー厶性という 
点から見れば非常に物足りない、 
一回性の強い作品だ。それでもユ 
— ザーが不満を漏らさないのは、 
適度なアクション性の導入によつ 
て主人公と一体感を持ちながら物 
語を楽しむ A V G の新しい表現形 
式に、従来の「コマンド探し」と 
いう名のパズル性よりも、魅力を 
感じているからに他ならない。 

こうした流れの中で、 AVG は 
急速に「ィンタラクティブ•メデ 
|ィデ上での独自の物語演出」を見 
せ始めている。今回の特集で取り 
上げた例では、 「 Tiz 」 や海外 

モノの「クアンタムゲート 1」 な 
どが、インタラクデイブとストー 


リー性の融合という点で実験的な 
作品となつていた。また「フル. 
スロット ル」などは、劇場型の A 
VG を基盤としながらも、アニメ 
丨ション演出を前提とした構造に 
なつて おり、 これからの AVG の 
方向性の一つを示す作品として興 
味深い。 「 D の食卓」や PS X キ 
スポ での 「 EO 」 に見る一連のワ 
1プ作品は、主観視点と客観視点 
の組み合わせねよる演出が、映画 
では不可能な、コンピユータなら 
ではの物語表現の地平を感じさせ 
ている。 

「映画とゲー厶との融合」。この 
命題に向けて、本家 AVG は今後 
どのような進化を見せてくれるの 
だろうか。まだ状況は混沌として 
おり、決まつた道筋すら見いだす 
ことができない。その一方で、す 
でに実験的な作品も多々生まれつ 
つあ^^:来の可能性を感じさせ 
ている。ダ仁想像もできなかった 
ような作品が ff 場す^日が 一> 
楽しみ^^らない。 % 
(編集部)., ./.'_ 


今、アメリカでは実写映像を盛 
り込んだ A VG が流行していま 
す 。 W — N 95の普及と映像の圧縮 
技術が進んだ ことで、 AVG の黎 
明期にミステリ—ハウスなどを作 
つていた連中が本当にやりたかつ 
た演出が、ようやく可能な環境に 
なつてきたんです。一方でハリウ 
ッドの映像関連の制作会社がゲ— 
ム業界に営業をかけている。また、 
従来の A VG の枠組みに実写映像 
を載せただけの物でも、人気俳優 
が出演していれば、それだけでゲ 
丨ムに縁のなかつた人が買つてく 
れる側面もあるわけです。 

ただ、実写的な演出というか、 
スト—リ—性とィンタラクティブ 
性が実は両立しないということ 
が、新しい課題になつています。 
ムスアメリカではィンタラクティ 
ブなメディア上での実写やアニメ 
I シヨ ンの使い方とはどうあるべ 
きかを真剣に考え初めています。 

例ぇば「ゥィングコマンダ|&;」 


( EA ) と 「レベルアサルト 2」 
(ル—カスア ーツ) では、ゲ—ム 
屋が作るインタラクティブと、映 
画屋が作るインタラクティブの違 
いが顕著に見える。前者は、 3d 
STG の幕間に映像が入るといぅ 
形で、土台にゲ—ムがあるんです。 
後者は、まず核となる物語があつ 
て、その展開に応じてゲ—ム性が 
付加されている。しかもゲ—ムを 
物語の主人公との I 体感をもたせ 
るための手段として捉えているの 
で、難易度もそれほど高くない。 
みんな模索している最中です。 

最後はゲ—ムと映画の融合を考 
えているんだろぅけど、その取り 
組み方は幾つもあつていいわけで 
す。個人的に 「 D 2」 に期待して 
います。リアルタイムポリゴンで 
の AVG は、アメリカでも見られ 
ない新しい方向性ですから。(談) 

多摩©<たま.ゆたか) 

n ンピユ I タゲ—ムデザイナ—、コンビユ—タケ— 
ム評論家著害に「次世代 RPG はこ—なる一」 
(メディアワークス)など 








:い 



主の跡地には「烏獣供養碑」 
合わせてしまいます。 


次は「小野アドベンチヤーさんだ！！」（千葉県雷雷神) 







なつているではありませんか。 
この柱を何度も磨いたことを 
思い出すと、世の無常さにさ 
めざめと涙が浮かぶ小野三似 
意さんです。まさにつはもの 
どもが夢の跡とでもいいまし 




すまい。それにしても、なぜ 
小野三似意さんはここまで来 
たので しよう か。ああそうで 
す。園内のどこかに隠されて 
いるという' 黄金の三月磨臼 
を探し出すためでした。そう 




小野さんへ「ふざけるな俺に下さいセガサタ—ン」 
(千葉県阿部貴弘) 









V E R ARTIS 


YASUSHI 
NIRASA 

今回の造形のコンセプト i : 教えて下さい。 

A 1. 人で、つまり男と女でモンスターを表して 
みようと思いまして、永井先生のアシユラ 
男爵や^ D アンドロギユノスの撤こと…。 

芄沢さんの作品には独特な世界観を感じま 
すが、いつもどこから発想を得られていま 
すか？ 

AS . 自分の好きなもの全般です。音楽や映画、 
画集などモチロン、身近な作家さん達の話 
も娜され胡が取、です。 

IK > C ^ 海外のレアなグッズなども集められていら 
っしゃるとお聞きしましたが、趣味の話を 


お聞かせ下さい。 

A 3. レア 物を大金で買うより安くて好きな物を 
探すのが好きです。透明パーツ物、メッキ 
物 、 wye (グローインザターク）物^ど…。 
1221韮沢さんは海外でも活躍なされています 
が、主な活動の場、今までされた仕事で気 
にいっているものを教えて下さい。 

A 4. ビデオゲームではテクノポップ社の「ゼ 
口 • 卜ーランス2」。で^)® S していないみ 
たいです。映画では s • ゴードンの r スぺ 
ーストラッカー j や、リック•ベイカーの 
たぶん r インデペンデンス • デイ」のコン 
ぺに参加させられましたが未使用？だつ 
たと思います。気に入つているのは、ウー 
ム…です。 

注目のアーティストはいらっしゃいますか？ 

A 5. ここは、 『寺 田克 也』 つて書かないといけな 


今、してみたい仕事は何ですか？ 

A 8. 自分のキャラクターでアクションフイギュ 
アを^してみたいです。 

prni かなりのゲームマニアでいらつしやいま 
すが、お好きなゲームを教えて下さい。 
またその理由は？ 

A 9. 「ゼルダの伝説」 r ドラキュラ城シリーズ」 
「ロード•ラッシュ j r アウターワールド」 
r フラッシュ•バック」 nw われた館 J 「八一 
ドロック • キャブ』 「d の食卓 j r サイコド 
リーム j 「ブラッドファクトリー j 理由一飛 
び散る血 u 魅力的なキャラクター 1 ■ 
最後にメッセージが何かあればお聞かせ 
下さぃ。 

aio . r サイバード-ル J「e oj ヨロシクお願 

いします。ジャッ！！ 

ありがとうございま H 


⑽たいで…0 

FHI 造形のお仕事をしていて難しいと感じる 
点、良い点を教えて下さい。 

A 6. 難しいのは重力との戦い！良い点は絵よ 
りゴマかし易 t 城^もある点。 

仕事以外で興味のあることは何ですか？ 
A 7. 春の山道、でもすベて仕事に麵してしま 
います。 


菲沢靖：1963年新潟県生まれ。造形アーティスト。その独特でダー^ 
なセンスに魅せられたファンは業界でも数多い。現在' 立体造形作品を中 
心に「月刊ホビージャパン」での連載の他、特撮、ゲームのモンスタ_デ 
ザインなどを手がける。代表作「ファンタステイック.クリーチャーワー 
ルド」（大日本絵画刊 )、 「CREATURE C 0 REJ (ホビージャ八ン 
刊）ほか。現在ワープ制作 「 E 0 J のクリーチャーデザインを担当甲。 


irtwork by WARP 

睡? 1 C 台：会社ワープ代表取締役。ゲームデザインから作曲、広告制作ま；^ 
二なすマルチクリエイター。ゲームを愛するが故のその発言は、業界に^^を呼 
^羽田は安住の地となるか！？ 从一 ーハフ 

§崦朋浩：相^会社ワープ所属。 「 d の食卓」グラフィツクァ 1 tit 二。-: 

F セー、アートワーク、モデリングを主に担当する。20匹以上猫を飼つ異常な 
勘？き。現在は ro ® 食卓 2 j の制作に参加。 
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前回の続きです。巨大な _ 兵士の 
の町にたどりついた i 者。森の^51 
中へ、娘らしき少女^ j って入って行 I ' 

った小男の後をつけて行くと、しげみの中から苦しそ 
うな声が聞こぇます。のぞいて見ると、初めて見るそ 
の生き物、体がなんだか半透明で、ぁきらかに我々と 
は別の種^^じます。しかし、サナギから、かぇった 
ばかりにして、我々の成長した女性のフォル厶をもっ 
ているせいか、敵の感じはしません。「どしたい君！」 
「 …… 」「 ジジィジィ 」案の定、 一一一一 暴は碟れない様で t 
よく見ると_をヶガしてうめいていた様です。前回、 
れさった魔物のシワザでしょう か？ 「オ レ！ 
いい#^ってるゼ！」 a 刖回、兵士のふもとの町、「フッ 
卜」で見つけた少年の様な少女シェルパ「スラチャ」 
(今回命名)が言います。何やらザックの中から薬らし 
き物とテ--プをゴソゴソと…。たいそりゃ…？ | 冒 
険者が尋ねると「ハチミツだョ！」ハチミツなんか塗 
つて大丈夫なのだろうか？ 「何にもしないよりいい 
だろ！こいつハチみたい ジ ヤンケ！」 訳の分らない 
理由 だが、 「ジイイ」(ジイ としか言わないので、こう 


名付けた)が嫌がらない ところを 見ると、いいのかも 
しれない。ほどなくテープ^#一いてあげると「ジ イイ」 
がスッと立ち上がった。意外にデ カイ！ 体色も先ほ 
どより濃くなり、パールグリー ンと 言った色に変色し 
てきた。「ジイチ イイ！」 礼でも言っているのだろう。 
すると、森の奥から狼の吠える様な声が…。「ステイー 
ルゥゥ！」と…。先に森に消えて行った小男の声でし 
ょうか？ とにかく 奥へ行ってみます。 

湖の近くへたどりつくと男がヒザを折ってガックリ 
きている様です。「どうした〜いオッサン？」声をかけ 
ると「娘が…娘が、クソバケモノにいいいい…！」顔 
けたオッサンの^ J 見ると、どこかで見た様な…。 
「あんた、 X 軍団のお…」「何じやあそりああ！一 違う 
ようですがその3本爪といい…。「ガゴオオオオ！ 」。 
突然、「グラッ！」ときました。「コオンゴオンゴオ 
ン！」。「ザザッ！」と森じゅうの鳥たちが舞い上がり 
ました。地震？違う様です。何と展開の速い事か、 
巨大兵士が動きだした様です。これは大変丨.頭部を 
乗つとつたヤカラを倒すどころか、これではやられて 
しまいます。「ジイイキ イイ！」 「ジ イイ」 が何か 言つ 


ています。分からないでいる我々を「ジイイ」の長い 
腕が囲います。荷つ何だあこのバケモーン？」オッサ 
ンは見た目通り口が悪いで t 「ザッ丄と我々は一瞬 
にして空に出た様です。傷を負いながらも我々3人を 
抱えて 飛ぶ とは、やはり人間技ではありません。「とり 
あえず助かつたか？」と11^者。「おい！あつちの巨 
大兵士へ行つてくれえい！」とオッサン！ 「何言つ 
てるあんた！とにかく下に降りようゼ」「い^|娘 
を取り.あつちの兵隊は俺のジイサンの代から 
ウチ、ボスコ家が調整して来たんだ！あつちの兵士 
で娘『ステイール』を助ける！」何てことでしょう。 
前回のイラストの奥の方の兵士も動くようにしてあつ 
た様です。このオッサン！ 3人を抱えた「ジイイ」 
はフラフラとなりながら向こうの兵士に向かつて行き 
ました。大変なことになりました。続く…0 
—— て訳で、今回は前回の登場人物を描いてみまし 
た。冒険者 ?レイヤ JL は、 それぞれ 覆で 考えて 

下さい。ジヤッ！ 

PS. 「 EO 」 よろしく！ 

長！カットよろしく つ！) 



カット / AYUMI SAITO 













第六回 =■" 特別編 


'•:- P. 办 . 今 

ガ急 -1 
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rEOJ に関してユ—ザ I の皆様からたくさんのお手紙を頂き 141 
ありがとう C ざいました。今回は特別編として、〈みな様〉宛にお手紙を投函します 


:で 

ベ 

-自 


どうもみなさん、6年住ん 
いた恵比寿から、また恵比寿 
引っ越した飯野です(会社も 
宅も恵比寿です)。今回はご存じ 
のとおり、周辺でいろいろなコ 
卜がぁつたのと、特に「コ ィツ 
め！」と思う相手もいなかつた 
ので(本当は凄いのがぁるんだ 
けど、まだ取材不足なのでもう 
少し後でやります)、「エビスか 
らの手紙— 特別 編—」という コ 
卜で、この手紙を読んで下さっ 
ている、〈みな様〉宛に手紙を出 
したいと思います。 


餐 P す 


では、— 特別編— といぅ コトで、 
〈みな様〉宛に話を進めて いきた 
い.と 思います が、 「エネミ ー •ゼ 
口」の件では いろいろと 意見 や 励 
ましな どの お 手紙を ありがとぅご 
ざいました。もちろん、お叱りな 
ども 多く ありましたが、 その中で 
いくつか「ああ、伝わつてないん 
だな あ」 と 思える内容のもの もあ 
りました。また、 僕は 仕事柄、 雑 
誌でインタビュー を 受ける ことが 


多く、その内容について、 ょく 手 
紙をもらぅんですが、たまに勘違 
いをされている内容の物も あつた 
りします。ただ、「ヮープに入れ 
てください」なんてのや「プレス 
テ万歳！ヮープ死ね」なんての 
まで入れると、だいたい週に 10 通 
から15通ほど手紙をもらうのです 
が、個人の基本方針として(もち 
ろん、忙しさなどもありますが)、 
返事は出さないようにしているん 



です。 理由は 単純で、 キリがなく 
なつて しまう のと、 メーカ ー とユ 
—ザーの関係がおかしくなつてし 


まうというコトと、僕らはコメデ 
イアンでもなければアイドルでも 
ない ので、 結局は作品でしか評価 
してもらえないという理由からな 
のです。ですが、 いいキカイな の 
で、今回は—特別編— として (逃 
げてるぞ才)いくつかの ギ モンに 
答えてみようと思います(ですか 
ら 、今回は 大半が〈ワープの飯野〉 
の意見になつてしまう のです が、 


そこを納得して下さい )0 


H V ンタビュ-記事には 
間違いも i あります 
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それでは、よくあるものから… 
「死ね！」、死ねません。僕には一 
緒に作品を創っているワープのメ 
ンバーもいれば、僕らが創るゲー 
ムを待っているユーザーのみな様 
も、それを早く売りたいショップ 
のみなさんも、取り上げて下さる 
雑誌の方々も、親もヵミサンも、 
入交さんも、佐伯さんも、芝田さ 
んも高城剛もいるのです。せっか 
く 生まれた人生を大事にしなけれ 
ばならないといぅ教えも あつて、 
そぅ簡単には死ぬヮヶにいかない 
のです。と、ツヵミはこれくらい 
にしておいて、よくあるのが「多 
分、秘書の方や受付の方が読んで、 
飯野さんには届いていないと思い 
ますが」という内容のものなので 


すが、全部読んでます！ヮープ 
に来たものから、各雑誌に来たも 
のまで全部読んでます。ちなみに、 
僕には秘書もいなければ、ヮープ 
には受付もいません。ヮープは会 
社といぅよりバンドみたいなもの 
なので、事務所は練習スタジオみ 
たいなものなのです。ドアを開け 
ればソコに僕がいます。そんな集 
団なのです。 

また、多いのが「この間、 雑誌 
で〇〇〇〇と書いてありました 
が、□□□□の間違いではないで 
しよぅか」とか、ヒドィのになる 
と「おまえ、 雑誌で △△△△と 言 
つてたけど間違つてるぜ、本当は 
デジタル詳しくないんじやない 
か」というタイプのものですが、 


僕のチヱックした限り、大体は雑 
誌側のヒアリング(ライテイング) 
ミスであることが多いです。昔、 
雑誌で「アミガ600〇」と言つ 
たコトが あり (本当は言つてない 
よ)、ダイブ周りの人に馬鹿にさ 
れた経験があります。 

普通、雑誌のインタビューなど 
では、インタビューを受けた数日 
後にそれを文にした〈初稿〉とい 
うものが FAX などで届くので、 
それをチェックして返すのですが 
(インタビュ ーは2時間くらい受 
けるので、そんな量を全文掲載す 
るヮヶにはいかず、文字量を4分 
の1くらいにしたり、その雑誌に 
あつた文調に直すため(これが、 
結構笑えて、「いや一、僕はそう 
は思いませんよ」な 
A どと しやべ つても、 
|カタい雑誌に載ると 
: f 「違う、私はそう思 
f わないのだ」などと 
认変化してしまう))、 
タマーに僕がチエツ 
クを ミスつ てしまつ 
たりするとこういう 
コトになつてしまう 


のです。ですが、一般誌(ゲーム 
雑誌 じ やないという こと) の 一部 
や新聞などでは、初稿が出ないの 
で、全くチヱックすることができ 
ず、また、そういうトコロは特に 
デジタル関係に弱い人が多いの 
で、このようなミスになることが 
多いのです。また、本文はチエッ 
クできても、キャプション(写真 
の横の注意書きみたいなアレね) 

の初稿が出ない時もあるので、そ 
ういうミスも多発しております 
(なんだか今回、グチっぽくなっ 
ているな、気を付けよう)。笑え 
る 例では、僕は身長が 176 か 7 
cm くらいしかないのに、昔、一般 
誌で 身長 18 0 cm を超える巨体と 

キヤプションされたことがありま 
した(もちろん。キヤプションの 
校正も身長の確認もありませんで 
した)。 

また、多いのが「某メーカーと 
か書いてあつたけど、度胸なしめ、 
実名で言いやがれ」と言った類の 
ものですが、これは僕は言ってま 
す。ィンタビュー時には実名を出 
してます。この連載を読んでくれ 
tl ば分かってくれると思います 



回 
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プロフイ"-ル 

飯野賢治 (ぃぃのけん 0) 
株式会社ワープ代表取締役。 
これを軎いている途中で 、 s 
CE ； の独禁法違反の疑いで逢 
入検査の ニュースが 入って ビ 
ツクリ！ チクったのは僕じ 
やありません。それはそれと 
して SCE の細谷さん結婚お 
めでとう0 


力ないのよ)。最後に「エネミ 
丨•ゼロ」の件なのですが、いろ 
んな雑誌に〈その真相は！〉など 
と書かれましたが、本当の トコ ロ 
真相なんてないんです。夫婦が別 
れるように、ラモスがパープ^サ 
ンガに行くように、いろんな小さ 
な理由が重なって決断したという 
だけなんです。でも、もうこの コ 
卜について語るのはヤメにしま 
す。前述しましたが、 サター ン版 
の「エネミ ー •ゼロ」という 作品 
で評価してもらおうと思つていま 
す。と、 SCE の佐伯さんにも約 
束したしね(なんだか、いつもと 
違う感じになつてしまいました 
が I 特別編 I というコトでゆる 
して下さい。次回からは—青春編 
I のスタートです。なんちて )0 



が、そんなに度胸なしで もありま 
せん。雑誌はその雑誌といぅ運命 
上書けないことが多いのです。 ま 
た、雑誌の常識的に書けないもの 
もあり、この一見無法地帯のゲー 
厶批評でも「ス><ゥ<|アのド__ 
—会社！」とか「〇△の山 X のチ 

☆ -」などは書けないはずです 

(注：ゲー厶批評の編集部の みな 
様、適当に〇とか X を使つてフセ 
字にして下さい。また、 この 文も 


掲載してください)。また、少し 
似たようなものでは、このような 
例があります。ある コトをモノこ 
対して意見を言うとき、重要な A 
という意見と、それに対して丑と 
いう意見と、その A と B があるか 
ら言える C という意見を同時に言 
うことがあるのですが(特に僕の 
話はこのタイプが多いね)、雑誌 
側で文字数の関係からか、 A の意 
見を カッ トしてしまい、結果的に 
B と C の意見だけになり、何だか 
意味の伝わらないインタビューに 
なつてしまうことがタマにありま 
す。こうなると、読者に誤解を生 

んでしまい「何言つてんだ-」 

とか「わけ分からないこというな 
丨 H :」 となつてし まう のです。 以 
前に、コミケか何かで売っていた 
〈バヵ発言大賞〉という、雑誌上 
でのゲー厶関係者のインタビュー 
や連載での間違いや、才力しな意 
見を指摘する同人誌が ありました 
が、僕が読んで しまう と「コレは 
雑誌のミスじゃないかぁ ?」と思 
うものが多かったのです。 

僕が完全に書いているこの〈ゲ 
1厶批評〉や〈サターンマガジン〉、 


僕のインタビューをほぼ全文 載せ 
てくれる〈ハイパープレイステー 
シ ョン〉 などはこれらの ような問 
題は ない のですが、 どうしても 

〈インタビュ-►テキスト化—切 

稿—校正1掲載〉というバターン 
だと、タマにミスが出て しまう の 
です。と、いっても20回に1回く 
らいですけどね(今、思い出しま 
したが、今回表紙を一緒にやって 
いる、「エネミーゼロ」のワール 
ドデザインの韮沢さんと一緒に イ 
ンタビューを受けた とき、 掲載さ 
れた雑誌に〈幼少のころからモデ 
ル作りに明け暮れて〉というキャ 
プションがあるのを見て、韮沢さ 
んはかなりガックリきていたなん 
てコトもありました)0 

クリェイタ■だから 
後は作品で雲ぇします 

まあ、長くなつてしまいまして、 
しかもなんかグチっぽくなってし 
まいましたが、本当は今回は休も 
うかという話もあったんですが、 
まあ休むくらいだったらと思つて 
このような内容にしてみました 
(僕も毎回毎回、怒るヮヶにも イ 
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ポケット ip ンスタ— 
デザイナ IK ノ■卜 
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ゲ—ムポ IV では久々のヒツト作となつた任天堂 r ポケツトモンスタ— J 。 

そこで今回は、実際のゲ—ム開発を担当された田尻氏に、企画概要や開発秘話などをお伺いした。 


初めて Q 1 見たときに 
浮かんだァ Vihv ァなんです 


初めてゲー厶ボーイ(以下 GB ) 
を見たときに浮かんだアイディア 
が、「ポケットモン スター」 の大 
枠の内容でした。 GB の中で生き 
物みたいなものが飼えて、それを 
通信でやりとりできるよぅな仕組 
みです。 「 GB を線で繫いでデー 
夕のやりとりをする」といぅ任天 
堂さんの説明に、すごく夢が膨ら 
んだんです。それで、さつ そく 企 
画書を書いたら、糸井重里さんが 
とても面白がつてくれて、それが 
きっかけで開発が始まつたんです 


でも、いざ始まってみ ると 試行 
錯誤の連続でした。最初は1メガ 
ぐらいの、本当に ラィトな RPG 
を考えていたんです。制作期間も 
1年くらいで(笑)。ところが、 
僕も当時はプロのゲームデザィナ 
丨として デビユーしたての頃で、 
開発を進めながら RPG に関する 
知識を身につけるよぅな、手探り 
の状況で進んでいったんです。ち 
よぅどドラク x nl が発売された頃 
で、 最初は畳 3 帖分くらいの マッ 
プを作ったり(笑)、ストーリー 
もずいぶんと おとぎ 話風だつたり 
と影響を受けまして。当然社内で 
も「普通っぽい」とか言われまし 
て、大幅な方針の変更の必要性を 


感じ始めた頃には、もう1年目が 
過ぎていたんですょ(笑)。 

その後、任天堂さんやエイプさ 
んに、半年から1年に1回ずつ報 
告しながら、こつこつ作り続けた 
んです。でも、新しいアイディア 
が浮かぶ度にコロコロと構成が変 
わるものだから、このゲー厶は何 
が言いたいのか良くわからないな 
どと、かなり言われましたね。大 
体 5 年目に入った頃、任天堂さん 
からどうにかいけるねという評価 
を得たので、そこから猛スピード 
で仕上げたんですよ。それでも、 
そこから1年かかつてしまつた。 

その間「ヨッシーのたまご」や 
「ワリオとマリオ」などを並行し 


て作つていましたし、会社自体も 
マンションの一室から始めたもの 
が、社員も増えて、ようやく会社 
らしくな つてきた。僕の人間とし 


ての成長とか、ゲー 厶フリークの 


成長とか、様々な事柄が ようやく 
実を結んだ成果なんです。僕の万 
感の思いが込められたゲー厶にな 


つています。 


徹底して作0込 S たところ 
が—すね 


やっぱり、自分たちが納得いく 
まで直し続けられたといぅ点が非 
常に大きかったですね。いろんな 
人にテストプレィしてもらつて出 
てきた問題点や ストレスを、ノィ 


条： 
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プロフィール 

田尻智（たじり•さとし） 

1965年生まれ。 

(株）ゲームフリーク代表 
取締役。ゲームデザイナ 
—歴14年。代表作「ボケ 
ットモンスター」。著書 
「パックランドでつかまえ 
て」（宝島社）「新ゲーム 
デザイン」（エニックス） 
がある。 


ポケットモンスター 
[RPG] 



通信ケーブルを通して、数字以上の何かが伝達されていく。 


ないといけなかつたんです。もし 
SFC で作つていたら、ポケモン 
の通信交換という要素を入れられ 
なかつた。いい RPG だね、とい 
う一言で片づいちゃったと思うん 
です。 

実は、もう続編の制作に取りか 
かつています。サテラビユ^や X 
— BAND さんから声をかけてい 
ただいたことにも答えていきたい 
ですし、やはり通信あってのポヶ 
モンですから、通信上での遊びの 
幅の持たせ方が不変のテーマにな 
ると思います。あまりにも長くつ 
きあってきたゲー厶なんで、今で 
もまだ全然終わつた感じがしない 
(笑)。いつそのこと、もつと長く 
つきあつて通信ゲー厶のシステム 
を進化させていきたいと思います。 

(談) 


すよね。僕もゲー厶センターに行 
くときは、外出する気持ちとゲー 
センに籠もる気持ちの、両方の感 
覚を感じてた。それがテレビゲー 
厶の持つ不思議な魅力だと思うん 
ですが、それを一気に外側に開く 
のが通信機能じゃないかと思って 
います。今、ゲームと通信が急速 
に近づきつつあります。セガ サタ 
丨ンにモデムが繫がったり、 XI 
B AND やサテラビユーも、ダビ 
スタなどでようやく盛り上がって 
きた。ポケモンは、そうした通信 
の持つ魅力を凝縮して提示できた 
と思っています。だから GB じや 



ローゼになるくらい執拗に潰して 
いったんです。いつもは、時間が 
なくてそこまで徹底できないんで 
すよ。仕様が一通り入った段階で、 
多少煮詰め方が足りなくても完成 
と見なされることが多いですか 
ら。実はポケモンは、任天堂の作 
品の中で、最もデバックに時間が 
かかったゲー厶なんです。最悪の 
記録を打ち立てた(笑)。任天堂 
にプログラムを渡して、工場で R 
OM に焼いてもらうまでのチエッ 
ク期間が長くて。任天堂からのバ 
グの報告の中には、いろんな感想 
も交じっているんです。ある技が 
「便利だ」という人もいれば、「便 
利すぎてずるい」という人もいる。 
その「ずるい」と感じた人をいか 
になくさせるか、と仕様を直す。 
「お願いだから、もう直すな」と 
か、 f デバックはバグを取る時間 
で、仕様を変える時間じゃないで 
しよ」とか、言われましたけどね A 
それをハィハィと聞くふりをし 
て、やっぱり直しちゃう。すると 
任天堂さんから「触りましたね」 
づて突っ込まれたりして(笑)。 
「でも良くなったから許しましよ 


ぅ」などと言つてもらえたり。時 
には仕様をいじつたばかりにバグ 
が増えたこともあります。バグを 
3 個とれば良かったはずが、手を 
加えたら loo 個になつたり。そ 
れでも執拗に作り込めたことが、 
本当に良かったです。 



ゲ|ムの習 g 周辺にも 
ぁると思います 


「ポケットモンスター」には、 
ゲー厶の外側に非常にはっきりし 
たドラマがあると思ぅんです。小 
学生の兄弟がポケモンを取りかぇ 
っこするときに交わす会話とか、 
想像できますよね。ポケモンに名 
前がつけられたり、元の持ち主の 
名前がわかったりするところで、 
いろんな会話やシチユエーション 
が生まれると思います。僕は今ま 
でゲー厶の面白さについて追求し 
てきたんですが、最近気になるの 
は、ゲー厶の面白さはゲームの周 
辺にもあるということです。それ 
は、とても大切なことだな、と思 
います。 

テレビゲー厶は、夢中になれば 


なるほど閉鎖的になる感じがしま 



1 ^ 









1 ムソフト流通の現場から 


I _代機の登場と共にゲ—ム業界に導入された「=>ピ|トビジネス J という概念。 
この試游 : »、どこまで畫しでぃるのでレょ5か。ゲームシ3ップ0店頭か6、 
バイヤ—によるレ f 卜—届けします 0 


リピ—トビジネス 
その現状とは 

リピート、リピート ビジネス。 
この言葉が T V ゲー厶業界に入つ 
てきて2年近くの歳月が経過しま 
した。次世代機(もはや現世代機 
か)が登場した際に使われだした 
この言葉は、従来のゲー厶流通と 
大きく変わるものとして取り上げ 
られてきました。たしかに元来、 
メーカー在庫がなくなり再販売を 
決めてから出荷するまでに約2力 
月を要したロムカートリツジの場 
合と違い、 CD — ROM の場合早 
ければ1週間以内、遅くとも2週 


間でメーカーより出荷されるとい 
います。しかし、これは単に商品 
媒体がロムカートリッジから CD 
—ROM に変わつたことによる生 
産工程の短縮によるものではない 
のでしょぅか？ TV ゲー厶流通 
を大きく変えると言われたリピー 
トビジネスは、はたしてその本来 
の名前にふさわしい形で運営され 
ているのでしょぅか。 

鉄拳2は買えましたか ?I 
SCE の場合 

SCE では当初より従来の TV 
ゲーム流通(初心会)を使わずレ 
コード流通を使用し、リピート重 




視の戦略を提唱してきました。プ 
レィステーション発売より約1年 
半を経過した今日もその方針は変 
わつていません。当初懸念されて 
いたほどトラブルも発生していな 
いよぅです。 

しかし、 SCE も TV ゲー厶業 
界に合つた対応をとるよぅになり 
ました。今回は「鉄拳2」でご説 
明してみたいと思います。 

発売後、約1力月で loo 万本 
の出荷を達成したこのソフトです 
が、発売日の夜にはほとんどの小 
売店で品切れになっていて、土日 
に小売店を走り回つた方も多いと 
思います。何故こんなことになつ 


たかといえば、別に小売店からの 
発注が少なかったわけではなく、 
メーカー 調整という、 うさんくさ 
い名前の出荷調整(カット)があ 
ったからなのです。 

今回の「鉄拳2」では、もとも 
と s c E から小売店に提示された 
注文目安数が、目安と言いながら 
も小売店から SCE への注文数の 
上限とされました。つまり小売店 
が1000本欲しくても、 SCE 
が500本といえば500本まで 
しか入荷されないのです。さらに 
1回で出荷されるはずの数量が、 
2回に分けて出荷されるという措 
置がとられました。 







プロフィール 
I . N . A 
(アイエヌエー〉 

1967年生まれ。某ゲー 
ムショッブバイヤー。 
混沌とするゲーム業界 
を心地よく感じるちょ 
っとお茶目な2 9歳。 
現在は精霊界トアを救 
うため銀の腕輪を持つ 
ものと戦闘中である。 
座右の銘は「がんばれ 
デジキューブ」。 


囲 


今号の言葉 


案の定、初心会流通と似た複雑 
な構造を持つ SEGA 流通は、い 
まだ リピートシステムと してその 
機能を果たしていないのです。お 
そらく、 ペ-^チヤ 2 を t-h 9 8 〇 m ’ 
で売る日が来るでしょう。 

しかし、ここにきて SCE の方 
針が少し変わりました。発売後2 
ヶ月を経過したソフトについては 
販売価格を小売店の判断にゆだね 
るというのです。事実上の定価販 
売の撤廃に等しいこの発表は 、 T 
V ゲー厶という商品の特異性を表 
すものではないでしょうか。 

同じリピートビジネスという言 
葉を使いながらも異なる流通シス 
テムで実践している SCE と SE 
GA 、 価格の枠がなくなった今、 
はたしてどちらの流通システムが 
主流となつていくのでしようか。 
少なくとも任天堂流通でないこと 
だけは確かでしよう。 
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しかも、2回目の出荷も翌週の 
金曜日とされており、その間小売 
店はじ〜つと待たなければならな 
かつたのです。 月〜 木曜まで探し 
回つた人は大変ご苦労さまでした。 
ちなみにこの次の週からは注文し 
たい放題でぁり、どの小売店にも 
溢れるほど「鉄拳2」がぁつたと 
思います。もしなかつたとしたら、 
それはその小売店がまだ出荷調整 
を受けていることになります。 

この様に最近のプレィステーシ 
ヨンの大きいタイトルでは、何等 
かのメーカー調整という名のカツ 
卜や意図的な出荷の停止が行われ 
ているのです。まあ小売店から二 



次問屋への横流しなどを考えれば 
やむを得ないところでしよぅ。し 
かしながらこの メーヵー 調整や通 
常の注文が、 SCE との交渉次第 
では条件的に優遇されたりする小 
売店もあるのです。これを差別と 
呼ぶか区別と呼ぶかで大きな違い 
がありますが、結局は SCE 担当 
者との感情的なもので左右されて 
いるのです。はたしてあなたの近 
くのお店は SCE に好かれていま 
すか？ それとも . 。 

チャ2の価格は！^ 
できるか SEGA の II 口 

一方、同時期にハードを発売し 
ながらも既存の TV ゲーム流通の 
一部(二次問屋)を使い、自らの 
流通組織を作ろぅとした s E G A 
は、 SCE に遅れること1年を過 
ぎた , 95 年 11 月に(注 1) 「これから 
はリピート 発注の時代である」と、 
突然言い出しました。しかし、従 
来の流通 システムに 慣れきつてい 
る SEGA の体質が急に変わるわ 
けがありません。それでも「 '96 年 
1月より ソフトは1 週間で リピー 
卜出荷できるようにする」と言い 


切ったのです。 

さて、あれから半年たちました 
が状況はいかがでしょうか。 

SEGA 流通の埸合、小売店の 
注文はすべてサターンソフト扱い 
問屋(「代理店」と呼んでいるそ 
うです)に行くようになっていま 
す。 (注 2 ) 

しかし、元々スーパーフアミコ 
ンなどの商品を扱ってきた人たち 
ですから、流通間のやりとりは C 
D 媒体でありながら ロム カ ートリ 
ッジの埸合と何等変わらないやり 
方をしてきました。結果 ソフト 価 
格は、売れれば高騰し、売れなけ 
れば下落するといった有様でし 
た。 リピート ビジネスには、 ある 
程度の価格統制が必要不可欠で 
す。価格が安定していなければ、 
安心して小売店が リピ ートをかけ 
られないからです。 SCE の様に 
小売店との直接契約での取引であ 
れば強制力を働かせることもでき 
ますが、小売店との間に代理店が 
入ってしまう SEGA 流通の場合 
それもできません。つまり、 SE 
GA には市埸を コントロー ルする 
だけの力がないのです。 












大好評連載 



つてしまつている。でも何かセガ 
はこれからの分についてはもぅエ 
ロゲ—は出させないとか言つてる 
けど、これはセガ社長の中山氏が 
JAMMA (日本アミユ—ズメン 
トマシン協会。 脱ぎ麻雀系は審査 


ii 



割を占める メガドラィブにおい 
て、なお企画上かなりのハンデを 
背負ったゲ—ムであることは疑う 
余地もありません。どうしてセガ 
の 版権 物はこう 当たり外れが極端 
なんでしようか。 原作は今も 連載 
中の 相撲 漫画で確か T >アニメに 
もなりましたが、 内容とあまりに 
もかけ離れた テ—マソングが僕の 
記憶に残っています。当時僕は素 
人目に見ても、原作の読者層とメ 
ガドラの購買層が全く かみ合って 
いないよ うに思えましたが、アホ 
を装いつつもちやんと裏で計算し 
ている関西系商売人のようにセガ 
は着々と購買層を拡大しようとし 
ているのかと思つてたら 僕の考え 
すぎと わかるのにそう時間はかか 


11 

アリ) の会長もやつてるから「ア 
—ケ—ドの方じやエロ締め出しと 
んのに 何が悲しゆ—てうちんとこ 
の n ンシユ I マで h □をださにや 

ならんのじ や。示しがつかんやな 
いかい」とでも言つたのかしら？ 
あそこも結構ワンマン会社だし。 
でもまあ 業界三大〇〇〇ィ と呼ば 
れた人の言うことだし、ひよつと 
したら明日にも引つ繰り返つてい 
るかも知れないよなあ。 


そんな今回のゲ—ムはメガドラ 
イブのキヤラクタ—格闘アクシヨ 
ンゲ—ム「ああ播磨灘」です。こ 

のゲ—厶は 変なゲ—ムが全体の7 


0 

セガ信者の嘆きが 
聞こえて<る昨今 

「近ごろのセガはどうなつてし 
まつたのか。エロゲ—なんかお呼 
びじゃない。恋愛育成なんか 糞食 
らえだ。硬派なアクションゲ—ム 
こそ最高、パ—チャこそセガの至 
宝、神なのだ！」。と、セガマニア 
である僕の友人は言うけど、そい 
つの心のゲ—ムが 「テディポ—イ 
プル—ス」であることをさつ引い 
ても、確かに獅子丸も最近のセガ 
は不思議に思う。さすがにサタ I 
ンのソフトランキングのトツプが 
「野々村」「キヤンバニ」ともなる 
と、もう どこへだしても恥ずかし 
くない程立派な p C エンジン にな 


当たり外れが極端な 
セガ製キヤラゲ—の代表 






メーカー：セガ/嫌種：メガドライプ/価格：¥7,800/発売日：193年9月3日 

©さだやす圭/講談社.テレビ東京 .EF ©1993 SEGA 


りませんでした。ゲ—ム内容も過 
激な原作を軽く蹴っ飛ばすほどの 
破天荒さです。相撲は単なるモチ 

—フと化して制作者に原作どころ しかし、このゲ—ムは何と表現 
か相撲に対しても全く ■ が S U 5 すればいいのでしょうか。これは 
れない のが最高です。まず電源を 相撲じやありません。テクモの 
入れた瞬間相撲ダイジェストのよ 「突つ張り大 508」もブ レ—ンバス 
うな太鼓の音が S が応でも 僕を期 夕— とかふざけた決まり手が入っ 
待させてくれます。迫力たつぶり ていましたが、こつちはもつと酷 
の播磨灘のデモの後、タイトルバ いです。全身から火を吹いてダッ 
ックに移り、ゲ—ムスタ—卜です。 シユしながら突っ張りをするだの、 
1 P スト—リ—モ I ドと 2 P フリ 餓狼伝説のようなエフェクトを出 
I 対戦モ—ドがありまして、 1 P しながらの ねこだまし だの、必殺 
モードはプレイヤ—が播磨灘にな の決まり手がガンガンに入ってい 
って名横網•双葉山の69連勝を抜 ます。ジャンプすりや軽く 4 メ— 
くのが目標です。ということはち トル位 飛び上がるし、そのまま空 
ょっと待て、僕は 70 回戦わにやな 中で上手投げをするわジャンピン 
らんのか。 さすがに本物の相撲同 グヘッドバットやヒップドロップ 
様1回 こっき りの勝負ですが、 3 はあるわ、もはや制作者の理性の 
で割っても格闘ゲ—ムの20人分以 タガが完全に外れてしまっていて、 
上です。コンテイニユ—はたった まるで改造人間同士の相撲です。 
の 3 回、バスワ—ドは 8 回戦単位。そもそもこんな技 原作のどこ探し 
なんて日持ちのするゲ—ムでしょ たつてありません。 そんな必殺対 
う。でもキャラクタ—は 24人しか 決がゲ—ムの勝敗においてさして 
いません。 場所を変えて対戦相手 重要なわけでもなく、結局土俵際 
をぐるぐる回転させようって寸法 での ポタン連打が 勝負の勘所とい 
r す。 う分裂症のようなゲ—ムシステム 


が制作者の苦悩を感じさせてくれ ど、制作者の大人の洒落、七が伺え 
ます。 ます。また隠しゲ—ムでカルタが 
2P モ— ドは二勝先取で更に格 入っていて、まあそれ自体は別に 
闘 ゲ—ムっぼくなってますが、キ 良いのですが、カルタの札の部分 
ャラセレクト画面の見分けが全然 に問題のキャラクタ—ウインドウ 
つきません。 原作があれ だからし が流用されていて、ゲ—ムに理不 
ようがないとしても、ゲ—ム中で 尽な 難易度を与えているところが 
はキャラクタ—の見分けが更につ ミソです。それにしてもこれは個 
きにくく、何とか肌の色と体格で 人的な考察ですが、僕はゲ—ム業 
区別を付けようとして肌が死体色 界ほど日本の国技に対して罪深い 
になっているし、「富獄」はス n — 奴ら はいないと思います。あの大 
プドツク益 みのサイズになっちや きくかっこいいチカラビトの魅力 
ってますが、原作もこんなんでし を最大限表現しようとする企画が 
たっけ。 なぜ生まれないんでしようか。 
ちなみにこの-- 

"㈣ 〕 一 s 

㈣ ：夕^/}二 

M のタイトルが /// //3 C 

「正義の下手だ . . •" 

し投げ」「ガチ がっぶ獅子丸(がっぶししまる) 

ノコ k - wl 「3 1968 年生まれ。ア—ケ I ド及びコンシューマの企画兼プロデュ—サ 
ノ^!」 | T \ I 。手がけた作品に某業務用実写流血和風格鬪ゲ—ムなどがある。バカ 
士舞踏 曲 I な雑誌のライターを兼業し、仕事との葛藤に悩むシックでメロウな 28 歲。 


相撲という競技を 
大きくはみ出した内容 









メーカー ： Playmates Interactive Entertainment,Inc./I 

店頭価格 （ 5 月現在 ） ¥ 7,200 ® 1995 Shiny Entertainment 
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EARTHWORM JIM 2 
[ACG] 




例 ) ス亍 -3"1 


水艦で移動するステージのキ 
ビシ さと 言ったら、鼻から塩 
水飲むぐらいハードなもので、 
一時期水族館の CF 見るだけ 
でも イライラする ほどだった。 

そんなゲー厶のパート2と 
聞いて、やる気 40 %そげた状 
態でいざ プレイ 始めたところ、 
違ぅのでぁる。前作のいやら 
しい難易度がすっかり シェイ 
フされ、面 白さが ストレ^ -- 卜 
に伝わってくる。仕掛け もさ 
らに凝ったものとなり、いい 
意味で改良が加わっていたの 
でぁる。 

又、今回入手したのがジェ 
ネシス版だつたこともあり、 
改めて MD (メガドラ) の力 
を見た思いであった。日本で 



最近は犬猫以外にもさまざ 
まな動物がペットとして飼わ 
れるよぅになり、多様化を見 
せている。僕のゥチでもィグ 
アナ(体長 60 §、脱走歴2回) 
を飼つており、月2回の脱皮 
をしながら順調に成長してい 
る。そんなィグアナの大好物 
がミミズである。グネグネと、 
はかない命ながらも一生懸命 
動いているところをバクッと 
喰われてしまぅミミズ。食物 
連鎖の最下層に近いこんな彼 
らの中にも唯ーヒーローとし 
て活躍しているのが、今回の 

「earthworm Jim 

2」である。 

前作はタカラから日本語版 
がリリースされたこともあり、 
記憶されている読者もいると 


そ###!^ 

アメ TSS 外 T ムは変な 
ノリのソフトが目白押し。そんな 
ファンキ—な海外ゲ—ム『洋ゲ I 』 
をみ§ま§紹介！ 







































COMIC by : 後藤こうき祝日生まれの地方イラストレイター。今年の春は駆け足で過ぎ去り、冬の次に嫌いな梅雨の季節到来です 
て最近深夜ラジヲを聴くようになったのですが、遇の過半数に声優 DJ 番組が必ず一本あるのにビックリ！あとラジヲドラマ増え 1 
53^ 事中の BGM に最適なんだけど、何時に何してるのかチェック出来てないので困ってます（笑)。 

« —般的にメガキーと呼ばれるアダプター。これをメガドライブに差し込むことにより、ジェネシスとの互換を可能にすミ 


プロフィール 

WRITING 

KENZO OKAMOTO 
(ヒッブ 93 cm の29嫌） 

ボンチャックがブームの造形家。 TV 、 
CM 等で活躍。最近どこにも外出でき 
ず、黙々と仕亊にあけくれる中、サー 
カスが見たくてたまらない今日この 
頃。子供のころに見た見世物小屋の奇 
妙な人間や生き物にだまされがっくり 
しながらも、又見たくなっていたあの 
頃を思い造形する毎日。 
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「2」にはそういうことを感じ 
なかつた。特に5ステ ージに 
流れてる「月光」。こんなミミ 
ズ野郎がバカ騒ぎするクレィ 
ジ ーなゲ ー 厶なのに、悲しく 
もはかないクラシックの名曲 
が、しつかりと美しく流れて 
いる。これが妙に合うのだ。 
この奇抜なセンスの上にある、 
ゲー厶としての面白さは、や 
つばりミミズバーガーをたら 
ふく食べない日本人には出て 
こないものなのだろう。 

今日もゥチのィグアナは3 
日で1パックの ぺース で ミミ 
ズを食べている。 

P . S . この原稿は5月 6 CQUP 
です0 kr \ 


はすつかりサターンへと交代 
してし まい隠居生活に入つて 
しまつた MD だが、海外では 
その火は未だ赤々と燃ぇ現役 
として 稼働中でぁる。リリー 
スされているソフトも MD 
(ジェネシス)つてこんなにデ 
キるマシンなんだと、 ぅなら 
せるモノが多い。今からでも 
MD と海外ゲー厶用アダプタ 
—〇※)を買ぅことをススメた 
いぐらい、以前では考ぇられ 
ない性能を見せている。 

この「2」 もまさに その中 
の1本で、 SS や PS で遊ん 
でいる君達の目にも充分納得 
のいく丁寧な作品である。グ 
ラフ イツ クを 見ても、その緻 
密に描き込まれたドット絵や、 


f f 


われ t. 4 ?ACW 女 
のみ+の妹)^ 



















































立場、その言い分 


お金を払つてソフトを購入 
しているユ—ザ—たちは、 
メ—力—に対して何を求め、 
とんな疑問を持つているだ 
ろ3。 

そして、ゲ—ムを送り出す 
制作者たちは、どんなことを 
考えなが6ゲ—ムを作つてい 
るのか9•メ—力—は、お客 
であるユ|ザ—を、どのよう 
に捉えているのか？ 





ユ—ザ I の意見は、メ—力 
I に届いているのか？八— 
ド普及競争は、ユ—ザ I に 
とつて有益なことなのだろ 
うか？ また、ユ—ザ I に 
よる r 八メ j r 待ち」といつ 
たプレイスタイルが、ゲ— 
ムの寿命を短くしているこ 
とはないだろ5か7 
ユ—ザ I の情報源で®る雑 
誌、攻略本。その ese の露出 
は何を意味し、ゲ1ムにどう 
かかわ〇てくるのだろう。 

今現在、ユ—ザ I とメ—力 
I との® g はどうなのだろ5。 

ゲ—ムの送り手と受け手、 
メ—力—とユ—ザ—とが良 
い関係にあるのが、ゲーム 
業界にとつて理想的だろう。 
しかし、両者の間には、ゲ 
—ムに対する考えの相違が 
生じてはいないだろうか？ 
ゲ—ム業界の主役であるメ 
I 力—とユ—ザ I を取りまく 
現状' 在り方について、両者 
の視点から考えてみたい。 
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制作者とユ—ザ 
あるべき理想の閼篇 

^ppnplyp« 

に近い状態とはいえないだろう。今、制作者はどんなことを考えながらゲ—ムを 
作り、ユ—ザ I はどんな思いを抱きながらゲ—ムをプレイしているのだろうか? 




送り手と受け手による 
ゲ—ム観の相違 

着実にユーザー層を広げ発展し 
つづけるゲー厶業界。だが、制作 
者とユーザーとの間に、ゲームの 
楽しみ方の違いによる溝ができて 
いるといぅ声もよく耳にする。 

前号で行った特集「今が旬の制 
作者たち」の中で、次のようなこ 
とを述べるクリエ イタ ーもいた。 
「(ハメや待ちといつた問題に対し 
て)楽しく遊ぶということを忘れ 


ないで欲しいですね。勝つことに 
執着するという姿勢は、ちよつと 
遊びとは違う。僕_身、そういう 
プレィを まともに見ると、悲しい 
気はしますよね。百円入れてるん 
だから、コミュニケーションする 
つもりで積極的に遊ぶという姿勢 
がないと」(「電脳戦機バーチャロ 
ン」チーフディレクター亙重郎 
氏)。 

「最近は、ユーザーはユーザーで 
与えられたもので遊び、自分で遊 
び方を見つけようとしない人が増 


えてきた。最後まで映画を見てい 
るよぅな、自分で動くのではない 
受動的なプレイがユーザーの在り 
方になりつつある」(「ガーデイア 
ンヒーローズ」デイレクター菊 
地徹彦氏)。 

この他にも、制作者サイドから 
「プレイヤーの遊び方」について 
の声を伺ぅ機会が多い。 

一方で、作り手側の意見がある 
ならば、当然受け手側の声も存在 
する。 

ソフトの値段が高い。高いお金 


を払つて買つたのだから、もつと 
遊ばせて欲しい。「ハメ」や「待 
ち」ができるのは、バランスが悪 
いためだから、ゲー厶バランスを 
しつかり作つて欲しい。コマンド 
を隠したりするのはやめて欲し 
い。難しいゲームが多い。どうし 
てクソゲーはなくならないのか。 
バグや手抜きの目立つソフトが多 
い。似たょうなゲー厶ばかり。つ 
まらないゲー厶が多くなつた…。 
ユーザーから、こうした制作者に 
投げ掛ける声は尽きない。 






制作者とユーザー、存在の示すもの 



いまだ高い人気を誇る「スト n 」 シリーズ（写真 
はストリートファイター Z E R 0)。 
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が、この作品を伝説的なものに 
したと言える。 

• ストリ I トフアイタ In 
(19 91年発売/カプコン) 
無数の状況を見せる対戦プレ 
イをゲ—厶の中心に据えたこと 
で、新しいゲ—ム性までもが派 
生した作品。 


誌の世界でも盛り上がりを見せ、 
ついには I 般誌や TV にまで取 
り上げられるよぅになつた。女 
性ゲ—マ—を増やすにとどまら 
ない、|般層をも巻き込む盛り 
上がりは凄かった。 

キャラクタ—の人気が独り歩 
きした典型と言えるだろう。 


特に、キャンセル技(通常技 
の戻りのモ—ションを、必殺技 
を出すことによつてキャンセル 
すること)の発見が、奥深い闘 
い方や連続技を生みだし、後の 
シリ—ズにも組み込まれていた 
といぅ功績は大きい。 

この作品以後、自由な闘い方が 
できる対戦格闘ゲ—ムは、プレィ 
ャ—の遊ぶ幅が広く、今でもア— 
ケ—ドの主流となつている。 
•アンジ HUI ク 

(1994 年発売/光栄) 
ユ—ザ—の中では少数派であ 
る女性ゲ—マ—をターケットに 
絞り、見事に成功した作品。 

発売当初は散々だつたが、パ 
ソコン通信、ロコミなどで噂が 
広がつていき、コスプレや同人 




T - —ザ I に 
育てられた 
ゲ I - 4たち 


•ゼビウス 

(1983 年発売/ナムコ) 
ゲ—ムの背景に流れる I 貫し 
た世界設定、シユ—ティングゲ 
丨ムとしての完成度もさること 
ながら、「ソル」「スペシャルフ 
ラツグ」といつた隠しキャラや、 
ときおり発生するバグの存在が、 
ゲ—マ—の心を捉え、大ブ—ム 
を作り上げた作品。 

「ジ I ミニ誘導」「無敵技」 
「カウンタ—ストツプ」などの噂 

が全国のゲ—マ—の間を駆けめ 
ぐつた。こうしたユ—ザ—の声 


制作者とユ—ザ I は 
どんな関係が望ましいのか 

その一方で、このような例も存 
在する。ゲー厶の枠を超えてこそ 
広がる楽しさの存在。ユーザー自 
身が、ゲームの面白さを追求し、 


盛り上げていく方向性。良いゲー 
厶には、制作者の意図を超えて遊 
ばれる何かがあるといわれる。制 
作者がゲー厶の生みの親ならば、 
ユーザーは育ての親であろぅ。両 
方の親がしつかりしていないと、 
子供であるゲー厶は育たない。 


ただ闇雲に「あれもクソゲー、 
これもクソゲー」と決めつけるユ 
1ザー、「シロウトに何が分かる」 
とユーザーの意見を聞かない制作 
者、これではゲー厶業界はなんら 
進展しないことは明白だろう。だ 
が、今現在、ユーザーの声が、な 


かなかメーカーに届かず、お互い 
の顔が見えてこないのが実情だ。 

ユーザーの声は制作者に届いて 
いるのか？制作者の思いはユー 
ザーに通じているのか？ 

制作者とユーザー、両者が何を考 
えているのか、内心に迫ってみた。 



















「アンケ—卜に書いた意見は、本当にメ—力—に届いているのだろうか？」 
というのは、ユ—ザ—の誰もが思うところである。ユ—ザ I の声を、 

メ—力—はどう受けとめているのか、メ—力—各社に聞いてみた。 



アンヶートの意見を参考にして 
いますか？ (複数回答含む) 




•ユ—ザーの希望が多かったため、 
「ザ•キング •オブ •フ アイ ター 
ズ」 シリ— ズにおいて、 「餓狼」 や 
「龍虎」などの人気キャラによる夢 
の対決を実現させました。 

( SNK 企画宣伝部) 
•ボンバーマンシリ—ズなどがあ 
ります。 (ハドソン広報) 
• システム、ルールからミニゲ— 
ムの小さなアイディアまで、すべ 
ての仕様で参考、反映しています。 

(タカラ CS 事業部) 
•続編を作る時は、必ず担当者に 
参考にさせています。 

(デ—タイ—スト宣伝課) 



•ス—プのさめない® i 。 

(元気広 i ) 
• I 部のユ—ザ—の声に偏ったゲ 
—ムでは、その I 部の人のゲ—厶 
になつてし まぅ し、ユ—ザ—の意 
見を無視しても成り立たないので、 
良い意味での距離を保つのが必要 
だと思います。 

(ア—トディンク広報) 
•非常に難しい問題です。私たち 
も I 歩離れればユ—ザ—みたいな 
ものですので。切磋琢磨とは言え 
ませんが、良き友、良きライバル 
みたいになれれば…。 

(サミ—工業マ—ケティング課) 
•新しいものをどんどん提案する 
義務もあるでしよぅけど、先を行 
きすぎるのもどうなのかと思いま 
す。各社同じでもしようがないで 
すから、我々は、ユ—ザ—の一歩 
前ぐらいを手を取り合い前進して 


行きたいです。 

(コンパイル広報) 
•メ—力—は、ユ—ザ—の期待を 
「常に良い意味で裏切る」ことが必 
要なのではないのか？ 

( ADK 広報) 
•互いに顔の見える関係。例えば、 
ユ—ザ—からの問い合わせ電話に 
対して「問い合わせ係」が機械 
的•事務的に対応する企業が多い 
ようですが、当社のように、開発 
を指揮したり作業した人間が直接 
応対したほうが、よりインタ—フ 
ェイスは良好でしょう。ゲ I ムソ 
フトを媒介に、エンタ—テインメ 
ントの流通のみならず' 人間的に 
理解し、理解される関係を築くこ 
とが理想と考えます。 

(アイマックス社長室) 








制作者とュ_ザー、存在の示すもの 


他のメーカーのことは分かり ま 
せんが、全てのユ—ザ—の声を聞 
<;6は難しいですね。ただ、僕の 
場合は : aF ザ f からセガに入つ T 
きた人間ですから、できるだけユ 
I ザ—の声には応えて行きたいと 
思〇ています。僕がユ—ザ f だっ 
た頃にもジョイジョイテレフオン 
や ゲ—ム 図！ |i 館なんかが ありまし 
たが、いつアクセスして'^容が 
変わつてなか 
つたり、また 
雑誌にはセガ 
の情報があま 


僕はュ—ザ—に姿を見せて、積極 
的にコミュニケーシヨンをとりた 
いと思つています。例えば 、 FA 
X クラブのようなものを定期的に 
出したり"雑誌にコーナ I を作つ 
たり。仕事の時間以外でそういう 
ものをやるためには、睡眠時間を 
削つたりするわけですが、そうし 
てチヤンネルを増やして行かなけ 
れぱ、いろいろな人の意見を聞け 


ています。「バンツア—ドラグ—ン 
ツヴアィ」なんて良い例ですよね。 

ユ—ザ—とメ—力—の理想的な 
関係つて難しいけれど、お互いに 
前向きであるということが大切で 
すよね。セガのダメだと思うとこ 
ろを指摘してもらうことはありが 
たいと思つています。いいところ 
は褒めてください。セガを愛して 
くれるのは嬉しいんだけど、だか 


ユ—ザ— とメー カ—は二人三脚のよぅな 
ものだと考えています。 


株式会社セガ•エンタ—プラィゼス 
プロダクトマネ—ジメント部竹崎忠 


読む目と聞く耳を持つている。そ 
の意見に対してすベて応えられる 
わけではないけれど、応えられる 
範囲で応えて行こうと考えでいま 
す0 

':メ 1カーとユ1ザ ー つて、二人. 
三脚のようなものだと思います。 
いろいろなゲ—ム機があるなかで、 
情報に振り回されたり、損したと 
思うことも当然でてくるでしよう。 

そういつた不満 
は僕に向けてく 
れて構わない。 
そういう意見を 
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すべての作品に対して行ぅわけ 
ではないのですが、ユ—ザ—の声 
を募集して、実際のゲ—ムに組み 
込むことはやつています。「フアィ 
ナルラップ 3 J ではどのよぅなコ 
丨スが良いかアンケ—卜を取つた 
り、 r 鉄拳 2 J だと技 i をして作 
品に組み込んだりといつたことが 
あります。ゲ—ム雑誌で告知をし 
たり、全国の直営店で募集の内容 
を書いたポスタ 
1を張るなどし 
て、全国_で。 

コンシユ—マ 
ゲームだとアン 

ケ—卜葉書などがありますが、ア 
I ケ—ドだとユ—ザ—の反響が分 
かりづらいことも確かですね。エ 
ンドユーザ—の声は メー カ— とし 
で欲しいんです。当然、手紙など 
が来ればプロモ—ション部門と開 
発部門の方ですベて読んでいます。 
また、ニフティサ—ブのゲ ー ムフ 
才—ラムなどを覗いて、ユーザー 
がどのようなゲ—ムで盛り上がつ 
ているかなどを見ていますね.;''°'で 
すから、ユ—ザ—の書き込みが実 


際の制作に反映されることも、か 
なりあります。 

ロケテストに関しては、プレイ 
ヤ—の反応やインカムを調べるこ 
と以外にも、幾つか目的が有るん 
ですよ。レ—スゲ I - ^だとタイム 
の調整を行つたりすることもあり 
ます。また、可動筐体の場合、口 
ケ—シヨンの現場でユーザ—に遊 
んでもらつて調子を見ると言うこ 


誌があると思います。雑誌の情報 
をもとにユ—ザ I がゲームを遊ん 
で、そこからユ I ザ I の声が メー 
力— に戻つ てく る。 メー カ—とユ 
f ザーの声が直接交換されるとい 
ぅことはなかなかないと思います 
が、雑誌媒体を通しての交流とい 
ぅ形が大きいですね◊雑誌に情報 
を掲載して、そのアンケ—卜や反 
響などを参考にすることもありま 


雑誌媒体を通しての交流が 
大きいですね I 


とも あるんです。社内で動かして 
いるのと、現場で動かすのとでは、 
環境も何も全然違いますからね。 
そこでユ I ザ I の声を聞くという 
ことではないんです。地方も含め、 
ゲ—ムのコアターゲット層にあわ 
せてロケテストを実施しています。 

ゲ— ムメ—力— の 目的として、 
ユ—ザ—が見たこともない ような 
ゲ—ムや、感動す るよう なゲ—ム 
を作る、ということがあります。 
その情報の橋渡しと して ゲ—ム雑 


株式会社ナムコ 

販売管理部販売企画課係長御所脇裕 


す。読者からの声といぅのは、私 
たち メ—力— 側では考えていなか 
つたよぅな内容も含まれています 
ので、かなり！ nw ですね。 

「鉄拳2」では、ブレィステ— 
ション専門誌を始め、コンシユー 
マ雑誌での展開も意図しました。 
中ボスが使用可能になつたり、コ 
マンド技が順次紹介されていつた 
り、その展開が一段落したらプレ 
イステ—シヨン版が発売されたり 
と。これは「鉄拳 1 J の時もそう 


なんですが、展開としてはベスト 
だつたと思います、最終的にゲー 
ム自体も大ヒットしましたか6ね。 
「鉄拳2\バ|、シヨン BJ の発表も、 
そうしたユ—ザ I やロケ—シヨン 
での反応の結果です。 

情報の公開や攻略記事が、結果 
としてユ—ザ—の遊び方を決めて 
しまうなどの声もありますが、私 
たちはゲ—ムには色々な遊び方が 
あると思つていま 
す。このような展 
開で遊んでいつて 
欲しい、というよ 
うな思いは当然持 
つていますが、実際にゲームが出 
てしまえば、 メ—カー はそこまで 
ユ—ザ—を引つ張つていけません 
よね。どんな遊び方でも' 楽しく 
ゲ—ムを遊んでもらえればいいわ 
けですから、それはプレイする人 
に決めてもらいたいですね。これ 
だという遊び方は、ゲ—ムにはな 
いと思うんです。ユ—ザ—の遊び 
方には干渉できませんし' する必 
要もない。自由に楽しんで欲しい 
ですね。 i 
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3 D 格闘の頂点を極めた「バーチヤーファイター2」。 


制作者とユ~ザ存在の示すもの 



制 



か 

ら 

II 



の 

□ 

メ 
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提供します。 

ゲ—ムに秘められたメッセ—ジ 
うんぬんというよりも、ゲ—ム を 
。フレイする事で、1コイン分の楽 
しさを 感じてもらえれば嬉しいで 
すね0 


CHUN SFT 


中村光-氏 

私達の作ったソフトで遊んでく 
ださつている皆様にはとても感謝 
しています。ゲ—ムを本当に楽し 
んでいただいた時、その思いを語 
つたお手紙まで頂戴した時、ゲ— 
ム作りといぅ仕事をしていて 、I 
番の幸せを感じます。また、励ま 
しの言葉や、改良点のご指摘、アイ 
ディアのご提案をいただけば「よ 
し、次回作もがんばるぞぉ！」とヤ 
ル気満々になれます。そんなフア 
ンの皆様の期待に応えられるよう 
チュンソフトスタッフー同ゲ—厶 
作りに力を注いでいく所存です。 


SEGA 


第二 AM 研究開発部 

AM 2 研のゲ—ムの特徴は「シ 
ンプルなゲ—ム」です。 

例えば「パ—チャファイタ—」 
のコンセプトを文章で表すと「四 
角いリング内で格闘家が闘ぅ」と 
いぅ単純なものになつてしまいま 
す。だからこそ、幅広い層の多く 
のプレイヤ—の方に遊んでいただ 
き、業界スタンダ—ドの地位を獲 
得できたのではと考えています。 

もちろん、我々は研究者であり 
開発者であると同時にサ—ビス業 
ですから、可能な限り最先端の技 
術を盛り込んだゲ—ムをお客様に 


SEGA 


日： HI 雅宏氏 

SLG の面白さの中で I 番大切 
な要素は、「自分なりに様々な可 
能性を探り、挑戦することができ 
る点」だと考えています。 

その面白さこそが RPG 等の他 
ジャンルとの最大の違いですが、 
現状ではその本質を表現しきれて 
いないと言わざるをえません。 

また、ユ—ザ—の皆さんにも相 
当の知識を要求する(と思われが 
ちな)：ンャンルでもありますので、 
誰でもブレイ可能で皆さんと共に 
本質に近づいて行けるゲ—ムを創 
つていきたいと考えています。 


ゲ—ムの送り手である制作者は、ユ—ザ—に対してどのような考えを持つているの 
だろうか？ RPG 、 格闘、シミユレ—シヨン"アドベンチヤ—において、ゲ—ム界を 
代表する作品を作られた方々に、 r ユ—ザ—へ一言」と題して n メントをいただいた。 




「株式会社チュンソフ^式会社セガ土ンタ- 
げ表取締役 プライゼス•第 I ICS 研究開発部^^エンタ—プライゼス L 
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オリジナルコンボが新しい「ストリ-トファイタ - ZER 02」 （面面はア-ケ -K 版)。 


CAPCOM 


株式会社 カプコン/ 
開発本部本部長 


岡本吉起氏 

ぼくら制作サイドが創れるの 
は、たかがゲ—ムの半分で、それ 
を作品として完成させるのはプレ 
イヤ—です。ゲ—厶は遊ばれてナ 
ンボのもんですから…。みんなが 
面白いと思ぅゲ—厶をプレイして 
くれれば、それがゲ—厶業界の未 
来を創ることにもなります。一票 
100円の民主主義つてとこでし 
ようか？ 


WAnp 


株式会社ヮ—プ 
代表取締役 


飯野 賢治 氏 

「ユ—ザ—へ I 言」という原稿な 
んですけど、僕もユ I ザ I なんで 
すよね。ソフトもいつぱい買うし、 
遊ぶし。コナミの実況サッカ—2 
などは世界|上手いんじやないか 
と思うほどユ—ザ—なんです。 

でも、作り手から言うと、もつ 
といろんなソフトを見て欲しいな 
と思うんです。結構面白いゲ—厶 
でも' 認知度が低くて売れないソ 
フトが、最近ちょつと多すぎるな 
と思うんです。ですから、雑誌の 
記事や広告で買うのではなく、メ 
I 力—に電話して聞いてから買う 
とか、ジャケットを見て買つたり' 
タイトルで買うとか、タマには違 
つた買い方をしてみてはどうかな 
と思うんです。本当は音楽 CD み 
たいに安ければ、いつぱい買うの 
が I 番いいんだけどね。ちなみに 
最近のお薦めは、 MAC のスタジ 
オハルツのソフトです。 


ARMS PROJECT 



堀井雄二氏 


いきなりだが、ラ—メンほど好 
みが分かれる食べ物はないだろ 
う。ある人に「 XX のラ—メンは 
超おいしいから絶対に食べにいっ 
たほうがいいよ」と教えてもらう。 
で、食べにいくけど、「あれれ？」 
と思う。その人には超おいしくて 
も、自分の好みの味ではなかった 
わけだ。ラ—メンでは、こういう 
ことが、よくおこる。しかし、ラ 
丨メン好きの人は多くて、その誰 
もが(自分の味覚に合った)超お 
いしいラ—メンを求め続けている。 

で、ゲ—ムの話。ラ—メンだと 
好みの違いをハッキリ認識できた 
人も、ことゲ—ムになると、人の 
意見に左右される人がいます。 

ユ—ザ—は、もつとわがままで 
自分勝手でいいんだと思います。 
メディアがどう書こうと' 人がど 
う言おうと、制作者がどれだけ苦 
労してようと、そんなことは関係 


なくて、自分にとつて、うまい物 
はうまい。マズイ物はマズイ。こ 
れで、いいんだと思います。 

ただ、その時、ちょっと気をつ 
けて欲しいのは、もしかすると、 
自分がマズイと思った物を、別の 
人はオイシイと感じているかも知 
れないこと。だから、「お前、そ 
んなマズイ物を、よく食べられる 
なあ。舌が、どうかしてんじゃな 
いかっ！」など、自分の感性を、 
人にまで押しつけないように。 
自分がオイシイと感じた物を人に 
教えてあげるのは、いいことだと 
思います。そして、その人が実際 
にやってみて、どう感じるかは、 
その人の自由でしょう。 
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V 制作者インタビユ ー 


アンジ H リ—ク蹇發り上げて 
<れたのは、ユ|ザ—の力です。 


r アンジエリ—ク j がここまで盛り 
4;がりをみせたのは、ユ—ザ 
めていることをズバ ui したため 
だろう〇ユ—ザ—と同じ i に立つ 
て「アンジエリ—ク」を®^しれた 
方々に Hi を聞いてみた。 

K :入社する時に、社長、副社長 
の前で「ゲ—厶が作りたい」と言 
つたんです。その後で、いきなり 
「女性向けのゲ—ムを作れ」と言わ 
れてびつくりしました。副社長が 
女性ということもあつて、そうい 
つた話になつたのですが、正直言 
つて「売れないのでは」と心配に 
なりましたね(笑)。 

そして「アンジ H リ—ク」を制 
作することになつたのですが、作 
る前に、なぜ男の子がゲ—ムに飛 
びつくのに、女の子は飛びつかな 
いのか？と考えました。女の子 
が興味を持つて、やつてみたいと 


思うようなテ—マはなんだろうと 
考えた時、これはもう恋愛しかな 
いと。女の子が、こういうことを 
望むであろう、こういう世界が好 
きであろうと構成していつたのが、 
「アンジェリ—ク」だつたわけです。 

私が「アンジ I リ—ク」の制作 
にたず さわつ て幸せだつたのは、 
私自身、女性向きのゲ—ムがない 
ことを不満に思つていた|人だつ 
たので、こういうゲ—厶があつた 
らいいな、と作れたことですね。 
「アンジヱリ—ク」の場合、ユ—ザ 
I の皆さんが、私も驚くような遊 
び方をされていますね。ゲ—ムを 
プレイしたことがないのに、「アン 
ジェリ—ク」が好きな女の子もい 
らつしやるようです。そういう意 
味で、制作者よりユ—ザ—の皆さ 
んの方が、ゲ—ムに対する思い入 
れが深いかなと思います。 

やっぱり、「こんなゲ—ムがあつ 


たら、みんな喜ぶだろぅ」と考え 
て作つたゲ—ムを、同じよぅに求 
めていた人がたくさんいたことが 
嬉しかつたです。今まで見えなか 
つたユ—ザ—の皆さんが、ごく身 
近な存在に思えましたね。 

M :最初にプレイした時は、「アン 
ジェリ—ク」の世界が、どうも理 
解できませんでした。やはり男に 
は面白さが伝わらないようですね。 



ユ—ザ—の方からのお手紙などを 
見て、恋愛 シミ ユレ— シヨンと い 
うのが、ひとつのジャンルとして 
捉えられているのが分かりました。 
でもやはり、男には分からない 
(笑)。 

高津：最初にス—パ—ファミコン 
で発売されてから一年くらいは、 
ほとんど反応みたいなものは感じ 
なかつた。これは失敗したブロジ 
H クトかなと内心思つたりしまし 
た。けれども、コミケとかバソコ 
ン通信とか見えない部分で盛り上 
がっていて、それがだんだん表に 
見えて くるよう になりました。完 
全に女性向けにして、男性をシャ 
ットアウトしたやり方が、上手く 
成功しましたね。 

K : 「アンジエリ—ク」は、非常 
に幸せなタイトルだと思うんです 
よ。失敗したかなとまで言われた 
ものを盛り上げて下さったのは、 
ひとえにユ—ザ—の力だったと思 
いますね。アンジエリ—クの制作 
に関わつたものとして、ユ—ザ— 
の皆さんと良いゲ—ムを共有でき 
て、嬉しいことだと思います。 
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ユ—ザ—の視点から見た 
最近の ゲ—ムに 思ぅこと 

編集部(以下編)：ユーザー側から 
見て「ゲー厶の楽しみ方」を考ぇ 
たとき、いろいろな問題があると 
思いますが、まず最近のゲー厶の 
難易度についてどぅですか？ 

多田：家庭用のゲームに関して 
は、最近は 易しくな ってきている 
と思います。難易度調整がたいて 
いの ソフトに ついてい ますし。 

小林： RPG もプレイしやすくな 
つているような気がしますね。 

多田：簡単なゲ—厶が増えたとい 
うより、初心者ユ—ザ—が増えた 


から、必然的に簡単なゲ—ムが増 
えたという気がします。ゲ—ムが 
易しくなる傾向については、ゲ— 
ムが普及するためにもいいことだ 
と思います。 

戸高：へビ—ユ I ザ—向けの難し 
いゲ—ムと、簡単なゲ—ムがある 
のはいっこうに構わないですね。 
だけど、私、友人の家で「ア—ク 
ザラッド」をやったんですよ。 
これは、簡単を通り越してブレイ 
ヤ—が何をしようと関係ないって 
いうゲ—ムで、はたしてこれはゲ 
丨ムと呼べるのかという疑問はあ 
りましたね。納得のいかない簡単 
さ、まあ納得のいかない難しさも 


嫌ですけど、そういうのはちよつ 
と疑問ですね。 

丹波：簡単なゲ—ムは初心者向け 
に必要だと思うけど、僕なんかは 
すごくマニアックなんで、今のゲ 
—ムを見ると全部ぬるく感じちや 
つて。人間はなるべく楽をしたが 
るから、今までへビ I なゲ I ムを 
していた人も、しまいには楽な方 
に流れてしまって、楽なものを望 
む人のほうが多くなると、メ—力 
I も楽な人向けのゲ—ムばっかり 
作ろうということになるのかもし 
れない。僕が今思うのは、 FF と 
かの I 本道と言われる、イベント 
とイベントの間をレベルアップ作 


業だけが止めているつていうゲ— 
ムが多いですよね。なんかデジタ 
ルコミックのようになつている。 
そうなると R PG の将来はもう見 
えちゃつているのかなと。 

小林：全体的にそうなつちゃつて 
いますよね。 

魅力が 薄れた 
RPGlcJ^ur 

多田：最近の RPG は、ドラクエ 
の路線ではなく、 FF の路線で見 
せる R PG を目指していると思う 
んですよ。グラフィックがきれい 
で、イベントシ—ンが凄い、そう 
いうのがゥリのものがほとんどで 


ゲ—ムを受けとめるユ—ザ I たちは、どんなことを考えながらプレイしているのだろ5か？ 
今回は、そのユ—ザ I の声をダイレクトに伝えてみたい！ 
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:ゲームの内容を楽しむのではなく、キャラのデータの完璧を目指す' さびしい人。恐ら 
Itltp : く、こういう人はポケモンを楽しみ、一匹一匹を愛せないだろう。（千葉県雷電神） 



ッフロ—ル中心のものなのでそ 
れは見なくてもいいのではないか 
といぅ気がします。 

丹波：僕は最近、ゲ—ムにすごい 
ノルマを感じている。エンデイン 
グを 迎えて、達成感よりも、ノル 
マから解放された感じがするもの 
が多いですよね。 

戸高：途中どんなに詰まつても、 
「つまんね—ゲ—ムだな—」と思 
いながら も、 エンデイングまで見 
ないと終わつたことになんない 
し、中古にも売れないし、といぅ 
義務感だけでやつてる感じです。 
格闘ゲ—ムなどは、 I 度エンデイ 
ングを迎えても、それで終わりじ 
やなく、何度も同じキャラクタ— 
でプレイするじやないですか。そ 
れは、遊びとしての部分が良くで 
きているから、まだやつてみよ，つ 
フ r 、 -p lla こ . m 3 〇 u ン Yrv , v フ 


すよね。イヘントシ—ンも、ケー 
ムによっ て多少違うけど、 見せ方 
などがだんだん似てきましたよ 
ね。そうなると RPG ではなくて、 
映画と同じ様な感じになつてしま 
う。実際に主人公を動かすのでは 
なくて、主人公が動いているのを 
見ているという形になつてしまう 
ので、あまり好ましくないですね。 
戸高；私はもともとテ—ブルト— 
ク RPG をやつていて、キヤラク 
夕—が何を言っているのか想像す 
るという遊び方をしていたんです 
けど、最近の RPG はプレイヤ— 
の想像力の割り込む余地がない。 
丹波：自発性を感じないんですよ 
ね。例えば、村に行って人々が困 
つてる、別に自分が頼まれたわけ 
ではないんだけど、敵を倒しにい 
つてしまう。そういう自発的なも 
のが欲しい。今の RPG は、次は 


どこどこに行けつてダイレクトに 
言われて しまう。 「俺はそんなと 
ころ行きたくないのに」つて思つ 
たりもするのに。 

小林：もっと選択肢があってもい 
いですよね。かといつてありすぎ 
ると、ロマサガみたいになつちゃ 
う。そこらへんのバランスが難し 
いですよ。 

丹波：そういう風になった原因 
は、プレイ時間を長くさせなきゃ 
いけないという部分なんですよ 
ね。本来それこそデジコミみたい 
にしておけば、30分や一時間で終 
わつちゃうゲ—ムになる。だけど 
そういうゲ—ムは雑誌とかでも批 
判されることが多いから 、 RPG 
として成立させるために何十時間 
もやらせるために、イベントの間 
に戦闘を入れている。 

多田：最近の RPG は、演出をし 
ている時間と戦闘している時間と 
が同じくらいありますよね。戦闘 
シ—ンは簡単になつてきて、やつ 
ている時間も少ない、レベルアツ 
プも必要ない。そうすると RPG 
としてゲ—ムを長くする意図とま 
た外れてきちやうと思うんです 


よ。 RPG は好きでけつこうフレ 
イしているんですが、新世代機の 
ものは20時間ぐらいで終わつちや 
うんですよ。雑誌とかの発表だと、 
だいたい 40 時間、多い物で 70 時間 
とかあるんですが。戦闘シ—ンを 
メインで楽しむものではなくなつ 
てきていて、演出の部分だけをど 
んどん見ていくので、 RPG とし 
ての楽しみというのが消えている 
と思うんですよ。 

編：エンデイングを見るというこ 
とは重視されますか？ 

小林：やっぱりエンデイング見た 
さで最後まで頑張るつていうのは 
ありますね。だいたい今の RPG 
は、最後には盛り上げて、感動、 
はい終わりっていうのが多いか 
ら、どうしてもエンデイング見な 
いと、という感じです。 

多田：ア—ケ I ドのゲ—ムは、最 
後までいこうにも、最後までいけ 
ない(笑)。 RPG だと、スト— 
リ—の種明かし的なエンデイング 
が多いですよね。ですから見ざる 
を得ないという形になつてしまい 
ます。ドラクエなどは、最後の方 
で謎が解け、エンデイングはスタ 
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世紀末の文化はオタクが作ると思う。まあオタクという言葉自体には暗いもん 
を感じるけど。 （埼玉県でんぶ) 
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が、そういった見せるプレイをあ 
まりしないのかなと。挑発コマン 
ドとかあっても、みんな挑発使わ 
ないし。そういうの見ていると寂 
しいなと思う。 

戸高：あと問題としては、ゲ—厶 
にハメ技が存在すること自体が問 
題だと思うんですよ。 

編：ハメ技を残すメーカーについ 
てはどうですか？ 

丹波：どこまで開発の段階でテス 
トプレイしているかが問題です 
ね。でも、難しいとは思います0 
テストプレイといっても、ひとつ 
の会社で、限られた人数でやって 
いるだろうし。それが全国に出回 
って何万の人がやるんだから、絶 
対に開発している人たちには見つ 
けられないこともあると思うんで 
すよ。メ —力—の人に責任をなす 
りつけるのも厳しいかなと。 



は、ひとつの区切りではあるけど、 
面白さの区切りではないはずだと 
思ぅんですよ。 

丹波：僕はエンディングにはこだ 
わらないですね。 FFVI を発売日 
に入手して、解いたのが今から一 
力月前なんですね。2年ぐらい放 
つておいて、つい最近やつと終わ 
つたんだけど、その時には感動も 
何もなくて、しこりが取れたなつ 
て気分でした。 


対戦プレイの中にも 
楽しみを馬0けたい 

編：家庭用 ゲー厶 と違って、 ア 
1ケー ドゲ ー 厶は 他人と プレィ 
するために、いろいろと問題が 
あると思うのですが、例えば対 
戦格闘 ゲー厶などについてはど 
、っで^ ON か？ 

丹波：僕は勝ちたいという気は 
なくて、ただ決まりきったバタ 
丨ンをしてくる CPU ではな 
く、例えばそれはハメプレイで 
あっても、そういうバタ—ンを 
してくるプレイヤ—と対戦でき 
るところに楽しさを感じる。 
戸高：ある程度勝ったり負けた 
りを繰り返すと、「まあ楽しめれ 
ばいいんじやないか」という考え 
になってきて、勝つかどうかは二 
の次でいいんじやないかと。10 
〇円をいれたからには勝ちたいっ 
てい>9.プレイヤーにはちよっと懐 
疑的ですね。 

多田：楽しむのではなくて、勝つ 
ことに執着するのは、あんまり好 
きではない。勝つても負けても、 
楽しめれば満足するんではないか 


と思います。 

小林： CPU では味わぇない、か 
けひきとかを対戦では味わぇるん 
ですね。だから、勝ち続けるため 
にハメ技をするのは卑怯という 
か。ただ勝ちにいく行為は、逆に 
やられた方はほんと不快に思うだ 
けだし、お互い楽しみたいとかそ 
う思ってやっているのに。 

編：では、ハメ技の使用について 
は否定的ですか？ 

小林：やってる本人は楽しいだろ 
うけど、やられている方は不快が 
残る。それでやられたらほんと嫌 
ですね。 

多田：相手をハメるっていうの 
は、自分が同じバタ—ンで動くと 
いうことですよね。「同じバタ— 
ンを何度も繰り返して楽しいか」 
と言いたい。同じバタ—ンを繰り 
返すのは、対戦ではなくて、コン 
ピユ—夕との闘いみたいになって 
つまらないと思うんですよ。 

丹波：僕は、勝つ技を出すんじゃ 
なくて、派手な技とか見た目にか 
っこいい技を使う。それが結果的 
に負けることになっても、自分自 
身楽しい。ただ、なんで固りの人 
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~~ 日本人って差別するの好きだけど、オタク•マニアと呼ばれる人もそれを望んでるとこ 
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小林：テストプレイでは見つけき 
れないでしょうから、できればバ 
—ジヨンアツブしていつてほし 
い。ゲ—センには楽しみでいくん 
だから、なるべくハメなどはなく 
してもらいたい。 

戸高：どんなゲ—ムにもどこかに 
抜け道があつて、ハメ技みたいな 
ものができてしまうと思うんです 
よ。あと、ハメ技などを公開する 
雑誌についてですが、問題がある 
のならばそれは公開するべきだと 
思います。だけど、それと同時に 
プレイヤ—に対して、闘つている 
相手は人間であるということを分 
からせるような記事を載せるべき 
だと思います。 

多田：格闘ゲ—ムは、インカムを 
あげるために、プレイ時間を短く 
していますよね。超必殺技なども、 
ダメ—ジ量が大きいですよね。そ 


ういうのがいけないと思うんです 
よ。納得のいかないダメ—ジ量を 
直さないというのはちよつと。 

小林：今の対戦ゲ—ムつていうの 
は、闘つている時間も短いし、キ 
ャラのスピ—ドもどんどん速くな 
つてきているし、ダメ—ジ量も大 
きいし、どのゲ—ムもだいたいそ 
うなつてきちやつている。 

丹波： やつてることは西部劇のピ 
ストルの早撃ちみたいな感じで、 
振り向いてどつちが先に擊つたか 
で勝負が決まつてしまう。 

戸高：ダメ—ジの大きい技は、そ 
れなりのリスクがあるべきだと思 
うんですよ。ハイリスクハイリタ 
丨ン 、ノ— リスク ノ— リタ—ンと 
いうバランスは取れているべきだ 
けど、そこらへんがいい加減にな 
つてきている。どんな連続技が入 
るとか、キャンセルができるプレ 
イヤ—がひたすら有利になつてし 
まう。超必殺技のコマンドを簡単 
にすること自体は悪くないと思う 
んですが、それを当て易いか当て 
にくいかが問題ですね。ガ—ド不 
能で非常に強力で、どんな状況で 
も当てられる技があると、ただそ 


れを出すだけでいいという状況に 
なる。超必殺技を出している時は、 
防御力が落ちるといったリスクが 
ないと。 

丹波：それはもうメ—力—さんに 
気をつけてもらうしかない気がし 
ます。 

雑誌、攻略本なとゲ—ムの 
周辺について、こう考える 

編： 雑誌の攻略記事などの影響に 
ついては、 どう 考えますか？ 

多田：超必殺技がインストカ—ド 
に載っていて、隠し技もほとんど 
ない。ゲ—ム雑誌は攻略記事だけ 
載せていればいいという理想的な 
ゲ—ムは少ないと思うんですよ。 
雑誌が悪いんじやなくて、隠して 
あるから仕方なく雑誌に載せざる 
を得ないと。 

小林：メ —力—が、「このゲ—厶 
そろそろ人気落ちてきたから' 隠 
しを公表して盛り返そう」という 
ケ—スが多いと思う。状況が I 変 
してしまうような隠し技や隠しキ 
ヤラはやめてもらいたい。 

丹波：これはハメだぞつて紹介す 
る雑誌の姿勢も悪い。それはもう 


雑誌の良心の問題だと思うんです 
よ。このキャラを使うために必要 
なコマンドを載せる分には全然構 
わないと思いますが。 

多田：格闘ゲ—ムに限らず、ユー 
ザ—が自分で楽しみを見つけるこ 
とをしなくなつたと思います。雑 
誌に載ることが分かつているんで 
あれば、やはり雑誌を見てしまい 
ますよね。だから、そういつた状 
況が生まれたと思うんですよ。雑 
誌に関して言えば、連続技をーキ 
ャラに一つずつ一月ごとに出して 
いくとか、情報を小出しにしてい 
ますよね。そうするとユ—ザ—の 
選択の幅が狭くなるんですよ。こ 
れしか載つてないから、これ以外 
は使えないんじやないかと。 

戸高：自分で考えてゲ—ムをやろ 
うとする姿勢がユ—ザ—に見えない 
のは非常に問題があると思います。 
過程よりも結果を求めているような 
気がします。そういう結果だけじや 
ないということを啓蒙するのが雑誌 
の役割だと思うんですけど、そうい 
うのがあまり書かれてない。もうち 
よつと配慮がほしいですね。 

編：攻略本について、何か意見は 





徹底対談 
コラム 


ありますか？ 

丹波：現在の攻略本の在り方につ 
いては否定的ですね。ゲ—ム中に 
絶対に手に入らない情報が、攻略 
本に載つていたりする。メ—力— 
側としては、攻略本があるから、 
隠しイベントを入れてもいいとい 
う考えがあるのかも知れない。そ 
んなことをメ—カーに思わせる攻 
略本の存在なんかは、僕は認めた 
くないですね。 

小林：攻略本を売るために、隠し 
イベントを入れておこうというこ 
とになつてしまうと。 

戸高：ゲ—厶とは本来、それだけ 
で完結しているべきだと思うんで 
すよ。ゲ—ムの中の情報だけです 
ベての謎が解け' どんなイベント 
もクリアできる。それがどうして 
も分からない人のために攻略本が 
存在するつていうのは構わない。 
丹波：ゲ—ムを解くためには、攻 
略本に載つているサイドスト—リ 
I を知つていなければならないと 
なると、攻略本が副読本的なもの 
になつてし まう と思うんです よ。 

多田：攻略本は、フアンブック的 
な部分と、純粋に攻略する部分が 


あると思うんですけど、ゲ—ム中 
のヒントなどを分からない人のた 
めに易しく噛み砕いて説明する形 
がいいと思うんですよ。直接的に 
答はこうだよって書くのではな 
く。あとイベントに関しては、昔 
からある裏技みたいにせず、ヒン 
卜をゲ—ム中にちりばめておいて 
実際に探せるものにしないと。 

丹波：今の隠しイベントは、まつ 
たく不条理なところからボンつと 
出るわけですよ。街や村に情報が 
あって、予想がつけば、こっちも 
探してみようかなという自発性が 
生まれる。 

多田：ゲ—ムと攻略本が I #化し 
てきてますよね。それならば、ゲ 
—ムの中に攻略本をつけてしまえ 
ばいいんでしようけど、それはそ 
れでまた問題が出てきますよね。 
始めから攻略本がついてると、楽 
しみが奪われますし。 

丹波：攻略本っていうのは、マッ 
プとモンスタ—のデ—夕ぐらいで 
いいんじやないかと。 

多田：フアンブック的なものが含 
まれているのはいいと思います 
ね。そこからまた楽しみが広がる 


_対_格闘ゲ—ム 
『プレ V スタ V ル闔題 


対戦格闘ゲームの登場と共に、 
レイヤ—対ブレイヤ—といぅ遊 
び方が定着した◊誰もが対戦で勝 
つことを目指してプレイした0 
そして、勝つためのプレイスタ 
ルを研究していった結果、皮肉 
なことに「ハメ」や r 待ち」とい 
た、単純かつ強い、絶対的な必 
勝法が編み出された。 

こぅいった卑怯とも言えるプレ 
V スタイルは、対戦格闘ゲ I ムの 
登場と共に生まれ' 今もなお問題 
になっている。 

人と人とが弊ぁ§、そこには n 
ミュニケ—ションが 生まれる。だが、 
今の対戦ゲ—ムのプレイヤ—には、 
闘いによる殺伐とした感情しか 
同 M しみの 5 SN 4 K 有するコミュニケ 
I ショ ンの姿勢が足りないの' e はな 
いのだろうか？スポ—ツマンシツプ 
というのは大2^0にしろ、ある程度の 
モラルが必要なのではなか 

r 対戦で勝つ」という結果だけ 


を追求するプレイヤ—は、そろそ 
ろ率業するべきなのでは？結果 
だけを求め、ゲームを楽しむこと 
のできないア—ケ I ドが、今後発 
展するとは思えない。 

誰で — ちたいと思うのは当然た 
し、 r ハメ」ゃ「待ち」をされて怒る 
人も、勝ちたいからこそ怒るのであ 
ろう。だが、勝つために何でもする、 
とい えは即^ s であると思う。 

そういったル—ルは、ゲ—ム 
自体が作るべきなのかも知れない。 
だが、 今の段階ではゲ—ムが r ハメ」 
や「待ち」といったプレイヤーの行 
動を制限することはできていない。 
「制限されていないから自由た」と 
いうのも一つの考え方だろう。 

だが、自由だからこそ、プレイヤ 
I のモラルが問われるところなのだ。 
ハメをして勝つことか_の勝利な 
のか？その辺を、もう少し考えて 
みて欲しぃ。 

S 集部) 
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制作者とュ_ザー、存在の示すもの 


ことがありますから。 ；デバ" 

今、ゲ—ム業界につぃて j P 

甲 , S つこと てと (t 

丹波：メ—力—が、テストプレィ j 後に^ 
やデバツグをどこまでやつている•：ある. 
のか、以前から疑問だつたんです j から* 
ナど。 i どん一 
多田：私、実際にスクウェアで i と思 



デバッグをやったんですよ。モ 
ニターという名目で集められて 
実際はデバッグだったんですけ 
ど(笑)。毎日、ゲ—ムをやった 
後に紙がきて、意見を書く欄が 
あるんですけど、制作中なんだ 
から、そこの欄に書いた意見が 
どんどん反映されていくべきだ 
と思うんですよ。でも、次の日 

I もまた次の日も直っていな 
い。ただ出来上がったゲ— 
ムのバグを直していくとい 
う単純作業だった。「聖剣伝 
説3」は、ウィンドウが開 
くのが遅いんですけど、実 
はモニタ—をやつていたほ 
とんどの人が不平不満を持 
つて意見していたんです。 
だけど、発売バ—ジョンに 
■一なつても直されていなかつ 
た。スクウェアの事務の人 
も「あれは遅いよね」と言 
|っていたのに(笑)。 

小林：せっかくアンヶート 
葉書とかがついているんだ 
から、もつと意見を参考に 
j してできるだけ改善してい 
けば、良いゲ—ムが生まれ 


てくると思うんですけど。 

丹波：僕の近所のス—パ—に、お 
客様重役会というのがあって、そ 
の地域のお客さんを毎月集めて、 
店員の態度が悪い、値段がおかし 
いとか意見を聞いて、お店をよく 
していこうとするらしいんです 
よ。そういうことをなぜゲ—ムメ 
I 力—はしないのか。アンケ—卜 
葉書なんかも、簡単な5段階評価 
しかなくて、なにが気に入らなか 
つたとか、くわしいことが書けな 
いですね。自由に記入する欄はす 
ごく狭くて、そんなところには 
「頑張つて下さい」としか書けな 
い(笑)。 

戸高：昔のセガのアンケ—卜に、 
何でこのゲ—ムを知りましたかと 
かを詳しく書く欄があるのに、ど 
こがつまらなかつたかを書く欄が 
まつたく見あたらないというのが 
ありました。 

小林：ゲ—ムメ—力—に意見を言 
つても、なんら反応が返つてこな 
いですよね。ただプレゼントが当た 
るぐらいで(笑)。そうじやなくて、 
もつと意見を反映させてほしい。 
編：最後に、ユーザーとして、ゲ 


1厶業界にこれだけは言いたいと1 S 
いうことがありましたら、どうぞ。 

丹波：ユ—ザ—も、メ—力—も、_ 
共に成長していかなければいけな一 
いと考えますね。 一 
戸高：作っている側が'どう楽し • 
ませようとしているのか分からな一 
いものが多いので、ちやんとした 
考えを持って作ってもらいたいで 
すね。 

多田：メ—力—が、会社の名前と 
かシリ—ズとかのブランドに頼っ 
ているところがあつて、そうすると 
ユ—ザ—もブランドを見て買つて 
しまう。だから、メ—力—がブラン 
ドを捨てて、新しいものを作ったり、 
ユ—ザ—もブランドに関係なく広 
い視野でゲ—ムを見れば、お互い 
が成長できるのではないか。 

小林：ユ—ザ—も雑誌もメ—力| 
も' このままじや危ないと思うん 
ですよね。ユ—ザ—はユ—ザ—で I 
意見を言って、雑誌やメ —力—が 
それを受けとめるようにすると、 
業界はもつと良くなると思うんで 
すよ。 

編：今日は長い間ありがとうござ 
いました。 
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ゲ—ム内情報が 
氾濫する現状 

毎月発売されるゲー厶雑誌。 そ 
こには、新作ゲー厶の情報が満載 
されている。書店の片隅で確固た 
る 地位を築いた攻略本。ゲー厶 セ 
ンターに入ると、対戦格闘ゲー厶 
のコマンド技が、雑誌からコピー 
されて張り出されている。' いつの 
間にか、 こうした 光景が当たり前 
のことになつてしまつた。 

だが、ゲー厶の情報が氾濫す る 


ことに眉をひそめるユーザーも少 
なくない。発売の数年前から紹介 
される大作 RPG や人気格閼ゲー 
厶の制作状況。実際に発売され た 
時には、ずいぶんと新鮮味が薄れ 
てし まぅ 作品 も 少なくない。 また、 
雑誌の攻略記事や攻略本を読め 
ば、ゲー厶の内容や勘所がほとん 
どわかつてし まぅ状況もある。 

ゲー厶内情報の露出がもたらす 
様々な現状と、その意味。ここで 
は、この問題について、少し詳し 
く考察してみたい。 


攻略本の誕生と 
その変遷の歴史 

ア クシ ヨンゲー厶などで、初め 
て挑戦するステー ジを 手探りで進 
んでいくときの緊張感や、思わぬ 
場所で隠しアィテムを見つけたと 
きの喜び。 RPG で複雑な謎を 解 
いたときの達成感や、思わず物語 
に引き込まれていくような没入 
感。マップや ストーリー などの公 
開は、 こうした ゲ ー 厶の楽し さを 
少なからず失わせて しまうことは 


確かだ。一方で、払った金額分は 
元を取りたい といぅ ユーザーの思 
いが、「攻略」のニーズを生む。 
攻略本や攻略記事は、このジレン 
マと 常に向かい合わせの状況に さ 
らされている。 

一昔前は、ラスボスを安易に公 
開しないなど、雑誌社側の情報公 
開における最低限の自主規制はあ 
ったものの、基本的にゲー厶雑誌 
の掲載内容に規制は存在しなかっ 
た。だが、雑誌のゥリを優先した 
フラィング報道や、 メーカー の許 







制作者とユーザー、存在の示すもの 


最新作「VI」の公式ガイドブックの1ペーシ。宝 
箱を表示しないなどの編集方針に変化はない。 
(「ドラゴンクエスト VI 公式ガイドブック 世界編」I ニックス 出版) 
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読者の主張 

オタクは死語。マニアは称号みたいなもの。 

トム『マニ T j f 才” j という ■!: 対 t て咐繡 t ま朴？ 

(大阪府正義） 


エイブから、攻略本の大人化とも 
いぇる「マザー百科」(小学館/ 
エイブ)が出版され、攻略本の多 
様化の口火を切つた。その後、ユ 
1ザーの年齢層の上昇や、攻略本 
市場の頭打ちによる差異化の必要 
性などから、徐々に攻略以外の要 
素を含めたものが増加していくこ 
とになる。空前の「ス トリー トフ 
ァ イタ In 」 ブー厶が、また空前 
の攻略本の出版を呼んだことは記 
憶に新しい ところ だ。そして、現 
在ではガイドブック的なもの、小 
説や漫画を加ぇたファンブック的 
なもの、完全に写真集の体裁をと 
つたものなど、その内容は多岐に 
わたつている。 

また、多くの メーカー にとつて 


諾を得ないままの攻略本の出版な 
ど、雑誌社側の倫理が問われた時 
期が あつた。「ドラゴンクエスト n 」 
の謎解きの掲載を巡って、 「月刊 
ハィスコア」 , 87年4 月 号が発売 差 
し止めになった事件は、その典型 
だつたと 言える だろう。 そのため、 
ゲー厶メーカー側も次第に情報の 
規制を強化す るよう になり、現在 
では規制の範囲内で誌面を構成す 
る ことが 一般化している。 

一方で、攻略本の転換点となっ 
たのが、本家エニックスから発売 
された「ドラゴンクエスト公式ガ 
ィド ブック」シリーズ( ? 88年〜) 
の出版。このシリーズは、抑制さ 
れた情報を適切に提示すること 
で、ユーザーにゲー厶の楽しさを 
残しつつ、ゴール 
まで導くという編 
集方針が取られて 
いた。当時の攻略 
本の内容とは、ま 
さに一線を画して 
いたと言える。ま 
た、これと前後し 
て「マザー」シリ 
丨ズでおなじみの 


ヒントを教えすぎないことが 

b 株式会社エニックス 

GysMH ドラゴンクエスト書籍編集部デスク阿 1^* 以 HI 氏 


ドラク H の公式ガイドブックシリ 
1ズの編集方針に、ヒントを教えす 
ぎないという原則があります。宝箱 
の位置、ヒントとなる会話、イベント 
の詳細、次の目的地の場所などプレ 
イヤーの楽しみを奪うものは掲載し 
ません。それをフォロ—するものと 
して、フロ—チヤ—卜や Q & A など 
を用意して、全部読めば作品の 概要 
がわかる、という構成にしています。 

例えば SFC 版の rl • nj のガイ 
ドブックの公開範囲は" FG 版のも 
のとほぼ同じなんです。情報の公開 
範囲は' 全てのドラク H 関連物で統 
|管理されていて、それ以外は^< 
に秘密という形になると思います。 

結局ドラクエがいつまでも人気 
シリーズとして評価が高いのは、 
実際にブレイしてみないとわから 
な tv という部分が多いからだと思 
うんです。それは私たちだけでは 
なくて、開発スタッフか 一番 大切 


にしている部分でもあります。今 
でも過去のシリ—ズのガイドブッ 
クが、少しずつですが売れ続けて 
います。時が経って忘れ去られて 
しまうソフトでないことは"こん 
なところからも伺えます。 

rvr 」 のガイドブックの発売時期も' 
ソフトの発売の三ヶ月半後にしまし 
た。これも、デ—夕を転載するので 
はなく、編集スタッフが実際にゲ— 
ムをブレイしながら執るという 
形式をとつているからです。ソフト 
の発売に合わせてすべての情報を公 
開する方が、ガイドブックの売り上 
げは上がると思います。でも、それ 
では自分で謎を解く楽しみを奪う u 
とにもなるわけです。なによりも、 
ま f 分の力で遊んでみて、ガイド 
ブックは二次的な楽しさや、デ—夕 
記録集的な部分で活用して欲しいで 
す。そのためには良い間隔だと思い 

IO 8 








攻略本がユーザーサボートの役割 
を果たしている側面もある。\0 
A (アメリカ任天堂)には、巨大 
なユーザーサポートセンターがあ 
り、全米の家庭からゲー厶の解法 
や内容について電話で相談をする 
ことができる。こうした試みは一 
部セガで行われているが、全メー 
カーがこうした体制を整えること 
は、経済的にも国内の電話事情か 
らも難しい。今日、攻略本は、こ 

ゲ—ム雑誌での 
露出におけるジレンマ 

うした役割をも担わされている。 

ただ、現在の コンシユーマ•ゲ 
—厶雑誌は、発売後のゲー厶攻略 
記事ではなく、発売前 ソフトの 最 
新情報の掲載が主流になって いる。 
そのため、読者によっては ゲー厶 
の先の展開がわかつてしまう こと 
を恐れて、発売前の情報を敬遠す 
る声も少なくない。一方で発売前 
のある時期を逃せば、 毎月数多く 
の新作 ソフトが 発売され る 現状で 
は、一切情報が露出しない危険性 
もある。 こうした 情報の露出の難 
しさに対して、セガで サターンソ 


フト.の広報を統括する竹崎忠氏は 
こう語る。 

「今度セガからサターンの新作ソ 
フト として「ナイツ」という ゲー厶 
を発売しますよね。7月5日発売予 
定です。すると遅くとも6月の頭こ 
はゲー厶ショップからの受注の締め 
が来る。 という ことは、それまでに 
ゲー厶雑誌なり広告なりでショップ 
の人にアビールできなければ、その 
後、 いくら ユーザーの間で 「ナイツ」 
が盛り上がつても、発売日にはあま 
りソフトが入荷されないんです。そ 
のためには、4、5、6月の3力月で 
それなりの情報を雑誌社側に1し 
ていく必要がある」 

このように、ある程度発売前の 
ソフトを雑誌上で盛り上げていく 
ことは、ゲー厶のパブ リシティ 上、 
さけては通れない道だ。ある種ユ 
1ザーよりもショップを優先せざ 
るを得ないメーカーの立場。その 
一方でユーザー自身もゲー厶の 
最新情報を望んでいる現状もある。 

「雑誌でセガコーナーなどを作つ 
てもらつて読者の声を集めたりす 
るんですが、やっぱり読者は、倩 
報の早い雑誌を好んで買う面があ 


りますね。他誌には載っていない 
新システム、新画面、新作 タィト 
ルの情報を求めているんです。ま 
た、 ある程度情報が露出していな 
いと かえってユーザ^―がその ソ 
フトを買ってくれない という側面 
もあります。 だからと いって安易 
に 情報を出しすぎる と、 遊んだ と 
きに 何の新鮮味もない ソフトに な 
る危険性がある。この辺の バラン 
スが 、すごく 難しい」(竹崎 S 。 

また、雑誌社側も、読者のニー 
ズに応えるためには、新作 ソフト 
の情報を他誌よりも早く、かつ多 
く掲載することが必要になる。ぺ 
—ジ数を多く取って紹介し ようと 
すれば、情報は多彩である方が望 
ましい。極端な話、1面の画面写 
真が10枚あるよりも、10面までの 
画面写真が各1枚ずつある方がバ 
ラエティに富んだ誌面構成が可能 
になる。だが、それは ゲー厶 の新 
鮮味をそいで しまうことに も繫が 
りかねない。 

他にも、新世代機のゲー厶は多 
彩な アニメーシヨンやポリゴンの 
3 D 映像な ど、 動きの ダイナミズ 
厶が特徴的なものが多い。こうし 



たソフトは、往々にして静止画に 
すると画面の粗さのみが目立ち、 
魅力が半減してしまうことが多い。 
また、グラフィック的にはそれほ 
ど変化がないものの、多彩なキャ 
ラパターンがウリになつている 
「プリンス•オブ•ペルシャ」 タイ 
プのゲー厶などには、どの面を紹 
介しても雰囲気が同じ、というこ 
とが起きることがある。その場べ 口、 
いきおいストーリーの展開や、ボ 
スの写真を露出せざるを得ないこ 
ともあるという。 







「「ナィツ」でも、発売されるま 
では、ここの仕掛けやボスだけは 
露出させないでおこぅなどと、最 
初に決めています。もつと隠して 
欲しいといぅユーザーの声も正し 
いと思います。ただ、その場合ゲ 
丨厶の売り上げに響くこともあり 
得るわけです」(竹崎氏) 0 

ユ ー ザー やゲ ー 厶ショップに情 
報を提供する一方で、ゲー厶性や 
鮮度の喪失というジレンマに悩ま 
される現状。しかし、このジレン 
マは、確実にューザー自身が望ん 



でいることでもあるのだ。一概に 
誰が悪いと言えない、そんな複雑 
な関係がそこにはある。 

プレイスタイルを決める 
攻略記事の現状と危惧 

一方、プレィ毎に loo 円を投 
入するア' —ケードゲーム は、コン 
シユーマゲー厶とは格段に攻略記 
事の需要があるジャンルだ。コン 
シユーマ系雑誌が情報誌なら、ア 
1ヶード誌は攻略誌だといぅこと 
もできる。 

そして、その中でも現在高い人 
気を誇っているのが対戦格闘ゲー 
厶だ。対戦での勝利には、戦法の 
修得が欠かせない。そのため各誌 
は、次々と発表される格闘ゲー厶 
のコマンド技を争って掲載し、各 
キャラ別の必勝法、攻略法を掲載 

していつた。 

ゲー厶の攻略とは、ゲー厶の中 
に流れている法則を見つけだし、 
それを利用することに他ならない。 
ゲ^―厶システムを上手に活用する 
ということである。これは他のゲ 
丨厶同様、格闘ゲームでも同じこ 
とだ。ただ、この攻略が行き過ぎ 


ると、ゲー厶システムの隙の紹介 
に繫がることはさけられない。 

「パ ー チヤフア イター 2」を 例 
にと ると、しやがみながらのパン 
チ攻撃や、俗に台湾ステップと呼 
ばれるしやがみながらの左右移 
動。これらは「相手が立っていな 
い限り投げ攻撃が入らない」とい 
う ゲー厶 システムの隙をついた、 
巧みな戦法とも言える。だが、こ 
うした消極的ともいえる戦法に、 
嫌気がさすフアンも少なくない。 

「ゲー厶雑誌で 攻略 法が発表さ 
れた翌日から、みんなが同じ戦法 
になつていた」。「セガラリー」開 
発ディレクタ^—で、自身もバ^―チ 
ヤフアイ ター2の フアン だという 
セガ AM 分室ディレクター、佐々 
木氏から、このような言葉を 聞く 
ことができた。本来自由度が非常 
に高いゲー厶ジャンルの はずが、 
プレイスタイルのマニュアル化に 
至つてしまう矛盾。そこには、そ 
のようなゲー厶を開発してしまつ 
た、ゲームデザイナーの責任しか 
ないのだろうか。 

ただ、 そうした 台湾ステップな 
どの戦法をユーザーに紹介したの 


がゲー厶雑誌であつたことを省み「太 g 
ると、やはり対戦モノの攻略記事1分 
の功罪を考えるべき時期に来ていか^ 
るのではないかと思われる。確か£ | 
に、こうしたゲー厶システムの隙そ A 
を洗い出し、次回作に繫げていく於 
姿勢は大切なことだ。しかし、そ思 U 
れを喜々として紹介し、もう一歩 W 96 
踏み込んだ配慮を行わないので>4」 
は、コピーッールを紹介して結果从 W 
的にコピーを蔓延させてしまうこ, OT も 
とと同様の危うさを秘めていると TM ぉ 
は言えないだろうか。 y 2 
ゲーム内情報を求めるユーザー“思 
と、それに応えていかざるを得な时れ 
い雑誌社、ゲームメーヵー。そのが一 
中で開発者とユーザーの溝が深ま 
つていくのでは、誰にとつても不 物 
幸なだけだ。安易な情報の露出は、11:毗 
一方でこうしたゲー厶の寿命を短!^ 
縮させることがあることも、忘れ«§ 
てはならないと思われる。その中8 f 
で、メーヵー、マスコミ、ユーザ痛幻 
丨の三者がよりよい関係を模索し一_:_ 
ていく方向性はないだろうか。よ ！： 
り深くゲー厶を楽しむための情報_^ 
の露出。それが、今、求められて 31 
いるはずだ。 (編集部) rr 






これが読者から編集部宛に寄せられた手紙。 


84 


してある。ご承知のとおり発売前 
ランキングはゲー厶雑誌の定番企 
画。ましてフアミ通のそれなら、 
影響力は計り知れない。 

この件については、 DM の送り 


主に真相を聞くのがいちばん手つ 
取り早いわけだが、案の定、：：寒爾」 
メサイヤはノーコメント。しかし、 
ごく最近までメサイヤの販促に携 
わつてきた元社員の T 氏と接触す 
ることができた。 

「問題になつている DM はメサ 
イヤのフアンクラブ『メサ CAN 
CLUB 』 の会員に送られたもの 
ですね。このクラブは会費無料の 
純粋なフアンクラブで会員数は約 
5000 人。メサイヤとしても全 
員が思惑通りにフアミ通に葉書を 
童白いてもらえるとは思つていませ 
んよ。ソフトに付いているアンケ 
—卜葉書の戻りが普通1〜2%ぐ 

らいだから、 A -7 回のアクションで 


もその程度が関の山だと思ってい 
たょぅです。 ところが 実際は数百 
通もフアミ通に『ラング m 』 支持 
の葉書が集まった」。週刊フアミ 
通4\5号には「ラング m 」 記事 
広告もぁり、実際にどの程度影響 
力をもったかは不明だが、順位は 
21位から13位に急浮上している。 

この件について、フ アミ 通の出 
版元、(株)アスキーに問い合わせ 
たところ「疑問点がぁれば誌面に 
てお答えします」といぅことで、 
明確な回答は得られなかった。 

前出の T 氏は「開発中のソフト 
が発売前ランキングに入ると、{元 
成直前の追い込み作業で疲れ切つ . 
ている社内開発 スタッフへのカン 


読者から寄せられた 
I 通の手紙 

発端はある読者から送られてき 
た1通の投書。彼の手紙の中には 
『超兄貴』 などで知られる ソフト 
メーカー•メサィヤが発信元の1 
枚のダィレク トメー ルが同封され 
ていた。そこには明るい語り口で 
「『ラン グリツサ(セガサタ 
—ン)を応援しよぅ」とあるが、 
一読してわかる とおり 組織票の依 
頼である。ご丁寧に週刊ファミ通 
(以下ファ、、、通)の発売日や 目的 
のぺージまで指定したぅえに、葉 
圭日のコピーが ポスト カ ー ド や テ レ 
力の 引換 券になる ところまで 指示 


情報を巡る諸問 


の 

か 

雜 


勝 



ゲ—ム鼸誌発売前ソフト 
ランキングに見る組織票の疑5 

読者から届いた|通の手紙。そこには、組織票を依頼するメ—力—からの||^日が入 0 ていた。 
ランキングを重視せざるをえない流通の抱える問題とは…。 









制作者とユーザー、存在の示すもの 


籲発注時の雑誌ランキングの 
参考度 



•良く参照されるゲーム雑誌 




28位 


4/12 4/19 4/26 5/3 5/10-17 

(3/11-17) (3/18-24) (3/25-31) (4/1-7) (4/8-14) (集計期明) 


ゲームショップアンケ_卜 


ゴールデンウィークを挟んで、ゲ 
ームショップの仕入れを担当され 
ている方を中心に編集部にて電話 
アンケートを行った。 


參週刊 
「ランう 


ファミ通「期待の新作 TOP 3 0 J での 
グリッサー111」順位の推移 



」 んなでサタ•ン腰 f ラングリツサー鼠！を応_しよう！ 

4/6 (金)薄死®遇刊ファ5»<4/1 9 m に讨いてい綦アンケート 
ハガキ襄面にある r 期椿の新作 T0P20J に r ラング y ツサー》 j を 
記入し r •本味にランクインするように © 雄し r ね！ご協力してく 
れた方にはもれなく r 今ング*ストカードセツ KI 鼇ブレゼン M 
更に Ha で r ラング Wtt 职テレカ(琎きな方}技们レゼン H 
くアンケート;ばキ«沒潘する艏に、次如 wn > 

(t«s 入瀋みのアンケ~トハ々キの裏麵のニビ- 1 と香, 

(コビ…《コンビニ等 t で#ま 

②ハガ年の： 3 ビー金釤鶄に入れ下紀の住所宛に送ってネ,. 

T^60 新 W 区潍蟖 WW 冬24 »»楢 KF ピル 4F 

日京：!ンピュづシステム(嫌）メサイャ！ランブ BJS 播す& fj 係 
•、あなため&%•氏 «• 年齡、增 W7 レゼントの彝 
メ寸 CAN クラブ余*は会 t»«n fC|S>. し T 如 
H アンケートハガ令とメサイャ箱の fc 書をポストへ？！ 
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- ttm ! 
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「どのゲ—ム雑誌のランキングを参 
考にされることが多いですか」という 
質問への回答。総合誌で情報の早い、 
週刊フアミ通を単独であげる声が最も 
多かつた。 


「とにかくゲ^~ム ソフトは 鮮度 
が命。大半のタィトルは発売後数 
週間でそのほとんどを売り上げて 
しまぅ ので、初回入荷量が重要に 
なります。発注の締めは、 ソフト 
にもよりますが、発売日から数え 
て一〜三月前。この構造は新世代 
機でも変わりません ね。 また、 ソ 
フトは現金による買い取り仕入れ 
が原則で返品もできないから、へ 
夕なものを仕入れて不良在庫を抱 
える のも怖いし、せっかく売れる 
ソフトを 仕入れられないのも怖い 
い。ジレンマですよ。僕はサンプ 
ルなどで実物を確かめられなけれ 
ばゼロ発注ですよ、と常々 メーカ 
1さんにはいつてるんですが、地 
方の小さなシヨツプだと メーカー 
の営業も来ないから、発売前ラン 


フル剤になるという側面もある」 
と語る。数あるゲー厶誌の中から 
フアミ通を選んだのはダントツの 
知名度のほかに「開発スタッフの 
ファミ通至上主義は思いのほか強 
い」という事情もあるともらす。 

ショップ側が雑誌情報に 
頼らざるを得ない現状 

今回の 『ラング m 』 組織票工作 
にはそういった「社内向け」の側 
面もあるだろう。しかし、メサィ 
ヤ側の本音は、注目度を上げるこ 
とでショップに対する販売促進に 
結びつけようとするところにある。 

ではここで、ゲー厶ソフト流通 
の特異性について話を進めたい。 
この点については、中野、杉並な 
どでゲー厶ソフトショップ〈モー 
リス〉を展開してい 
る株式会社千人社の 
プロデューサー金寿 
彦氏に話を聞いた。 

彼は9年前からメー 
カー、問屋、出版社 
などを渡り歩き、業 
界を一通り見渡して 
きた人物である。 


「ゲ—ムソフトの発注時にどの程度 
ゲ—ム雑誌の発売前ランキングをご参 
考にされますか」といぅ質問への回答。 
「客層」「ロコミ」「ゲ—ムの前人気」 
といつた要因を参考にするといぅ声も 
多かつた。 










:張 

トム!•マ：潰 州 w 灘淇 it _ じ m ? 


オタク：「批評」をする人。 マニア： 「批評」を読む人。 


(福岡県 MIC ) 
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プ d フィール 
田中裕 

(たなか•ゆう） 

1965年生まれ。 

ヒト • モノにかかわら 
ず、その仕組みや構造、 
裏事情に興味を持ち、 
様々な媒体で取材を続 
けるフリーライター。 
r 〇〇の裏側」といった 
類の言葉に弱く、本で 
もテレビでもとりあえ 
ず視き見るクセあり。 


卿!.. 严 ン『 


否定はしなかった。 

開発者自身に絶対的な自信がぁ 
り、なおかつソフトのクオリティ 
が高いにもかかわらず、宣伝力や 
営業力の不足で流通が阻まれるの 
なら、当の メーヵー だけでなくゲ 
丨厶ファンに とっても 大きな痛手 
だ。だからメサイヤの行為 も 許さ 

れる . とはいえないのではない 

だろぅか。 ユーザー無視の雑誌に 
よる誌面作成は、結局のところメ 
1ヵーとユーザーの健全な関係を 
台無しにしている、いや、自らの 
首を絞める行為といってもいいだ 
ろぅ。ゲー厶誌はユーザーや大多 
数のショップにとって唯一無二と 
いつてもいい情報源だということ 
をメーカーや出版社は自覚しなけ 
ればならない。われわれ『ゲ ー厶 
批評』も改めて襟を正していきた 


キングに頼らざるをえないという 
のが現状でしよう。 

ところが、現実問題として、ゲ 
丨厶ソフトの絶対的な人気関係で 
決まる上位3位程度までを除け 
ば、ゲー厶誌によつてランキング 
順位がバラバラで、他誌では絶対 
に入つてこないような タィトルが 
かなり上位に食い込んでいる雑誌 
もあるわけです。地方のショップ 
才—ナーに『もしかしたら メーカ 
—や出版社が情報操作してるかも 
しれないよ』といつたら、『それ 

はないでしよう . そうなつたら 

メチャクチャだよね』と笑つてい 
ました。 でも、それが現実なんで 
すよね。中でもとりわけファミ通 
は影響力は大きい。メ ー カー にし 
ても、とりあえず保険の形でファ 
ミ通だけには広告を載せるという 
ほどです。今回のつフング B 』 に 
関して いえば4 月 5 日 発売のファ 
ミ通というのが、ちようどバィヤ 
—の発注の時期に重なるので、な 
るほどと思わせますね。それが悪 
いとは言い切れない部分はありま 
すが、発売2、3力 月 前に少ない 
情報量で初回発注量を決めなけれ 


ばならないといぅ業界の構造にも 
問題があると思います」 

業界の流通構造に 
起因する問題 

ファミコンが世に出た , 83年には 
年間わずか10タイトルしかソフト 
が出されなかつたが、今では新世 
代 機も合わせると多い 月で1 力 月 
に40〜50タイトルのソフトが次々 
に発表される。相当の過当競争で 
あることはおわかりいただけるだ 
ろぅ。不良在庫を恐れる問屋やシ 
ョップは「売れ筋」のみを求める。 
まつたく新しいオリジナル タイト 
ルは非常に厳しいといわざるを得 
ない。「売れ筋」にしても、本当 
に売れる時期は発売開始からわず 
か数週間だから、情報の出揃わな 
い初回発注にすべてがかかる。 

メーカーは形のないものを問屋 
やショップに買わせるためにあの 
手この手の手段を講じる。ゲー厶 
サンプルやビデオ、プロ モーショ 
ン 展開の予定表などを持つて シヨ 
ップへの営業攻勢をかけるなどは 
その一例だが、全国のショップに 
営業できるほどの体力をもつたメ 


丨カー はほとんどない。いきおい 
ゲー厶誌の広告やランキングによ 
る宣伝効果に頼ることになる。 

前出 T 氏によれば、今回の一件 
は純粋にランキング上昇を狙つた 
ものだとい ぅこと だ。その一方で 
メーカーと出版社の間で、広告や 
情報開示を巡る癒着があるとの声 
も少なくない。コマンド技や極秘 
攻略法などの優先提示をエサにす 
る ヶース などは、それ自体が読者 
を惹きつける部数増加の強力な武 
器だから、出版社としては非常に 
魅力的な存在だ。そんな交渉の場 
に引き出されたゲー厶 ソフトが ユ 
1ザー の期待通りで、ショップの 
売り上げにも貢献する優良 ソフト 
なら誰も文句をいわないのだが… 

ある元ゲー厶誌編集長は、今回 
の経緯を聞いて、 

「過去何度も組織票らしい葉書 
が来たが、雑誌の信用問題なので 
すべて排除した」と語つた。また、 
あるゲ^~~ムプロデューサ^―は、 

「過当競争は紛れもない現実。 
メーカーとしてはやらないよりは 
やつた方がいいだろぅ」とあえて 








開発者の 
声 


制作者とユーザ_、存在の示すもの 









睾怯な遊び方が正釀になる 


開発者側が遊んでほしい部分で 
はなくて、ゲ—ムシステムの隙を 
つくよぅな遊び方が一般化してい 
る。そのため、普通に遊んでいる 
人がつまらなくなって' ゲ I ム自 
体の寿命が短くなる。正直、そぅ 
した危惧を感じています。 

最近のレースゲ—厶は、かなり 
シミユレ—夕—的な要素が強くな 
ってきたので、「理不尽に速い」走 
りかたはあまりないんです。むし 
ろ I 昔前の方が顕著でした。 N 社 
のあるポリゴンレースゲ—厶など 
は、いわゆる「壁夕—ン」の方が 
普通にコ—ナ I を曲がるよりも速 
く走れることがわかり、インカム 
が激減したことがあります。 

ただ、開発者側に責任があるこ 
とも事実なんですよね。そう遊ん 
だ方が速く走れるように作つた開 
発者側の責任は大きいです。手つ 
取り早いのはもつとバランスをと 


ることなんですが、現状では信じ 
られないくらいにその時間がない。 
ゲ—ムがこれだけ進歩してきて、 
ユ—ザ—の目も肥えているわけで 
すから' 開発者側もそうした攻略 
をされ ることは最初からわかつて 
いるはずなんですけどね。ゲ—ム 
というのは核となる4、5人のス 
タッフが半年弱くらいの期間で開 
発する例が多いんです。開発後、 
最低1力月はバランス調整をする 
必要があるんでしょうが、セガラ 
リ—では、車の走行性能のプログ 
ラムが終わつて、すぐにマスタ— 
アップという状況だつたんです。 

|方でユ—ザ—は、全国に何万 
人もいる。当然開発者側がチエッ 
クしきれなかつたバグやミスが出 
るわけです。時には基盤を差し替 
えることもあります。バ—チヤフ 
アイタ— 2のバ—ジ ヨン アップな 
どはその I 例です。実はセガラリ 


I も、何回か基盤を差し替えて調 
整を行つています。 

だから開発者側にすれば、こう 
した発言は、わりとユ—ザ—任せ 
の部分が多いにもかかわらず、ユ 
I ザ—の遊び方に文句を言つてい 
るようにしか聞こえないんですよ 
(笑)。そんな中で優れたゲ—ムを 
作つている開発者もいる。時間が 
足りなかつたというのは、逃げに 
しか聞こえませんよね。難しい問 
題だと思います。セガラリ—は、 
そんな中でも幸い大きなミスがな 
かつた幸運な作品でした。われわ 
れが目指したのは性能の良い車体 
とエンジン、そして走りやすいコ 
—スを提供して、ユ—ザ—に勝手 
に遊んでもらうようなゲ—ムでし 
た。ですが、上級コ—スのへアビ 
ンカ—ブなど、こちらの思いと実 
際のプレイが食い違つた部分もあ 
りました。こちらとしてはブレ— 


キを踏んで曲がつてほしいのに、 
実車では絶対にできない、4速か 
ら一速にギアを落としてのコ—ナ 
リングが I 般化しましたよね。で 
も、本当に速い人は、もつと速く 
曲がれる方法がみつかったので、 
そうはしないんですよ。 

パ—チヤ フアイタ— 2がいまだ 
に人気がありますよね。優れた作 
品なので当然に思うユ—ザ—も多 
いと思いますが、しやがみパンチ 
や台湾ステップなどの卑怯な戦法 
も雑誌などで紹介されています。 
こうした戦法を使うユ—ザ—が全 
体の I 部であれば、普通に遊んで 
いるユ—ザ—がつ まら なくなつて、 
前述のレ—スゲ—ムのように人気 
が衰えていくのではないかと思う 
んです。でも、いまだに人気があ 
る。これは、そうした戦法をみん 
なが容認して使用している証明な 
のかもしれませんよね。卑怯な戦 
法が一般化すれば、それが正義に 
なるわけで。むしろそうしたゲ— 
ムの方がユ—ザ—に受けるのかも 
しれない。そう考えると、パ—チ 
ヤフアイタ— 2の ー フアンと して、 
逆説的だけど悲しいんです。(談) 
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商品イメージと世界観がマッチした「バイパーズ」 


制作者とユーザー、存在の示すもの 


が入り、これによつてこの ソフト 
のディスク書き換ぇ料が通常より 
安く設定されたということもあつ 
た。だが、一連の ア ーヶー ドゲー 
厶内の広告の場合、それはプレイ 
ヤーにとつてどういつた意味を持 
つのだろう。東京都内でプレイヤ 
—に聞いてみたところ「特に気に 
ならない」といつた声が多かつた 
中「なんでお金払って広告見せら 
れなきやいけないのっていう気に 
なる」(19歳男性)。「広告入って 
も別にプレイ料金が安くなる訳じ 
やないし、僕らにとつて何か意味 
あるんだろうか」(24歳男性)と 
いう声もあがつた。また、広告と 


ゲー厶の関係について「(ジャワテ 
ィの広告について)最初はちよっ 
と気になつたけど、まあ「キッズ」 
はパロディみたいなものだからい 
いかと。でもエス カレート してゲ 
1厶に合わない広告まで入るよう 
になつたらやだなと思う」(22歳 
男性)という声もあつた。 

こういつたユーザーの意見につ 
いて「送る側」はどう思っている 
のだろうか。 

「ユーザーへの明確なメリットは 
提示できないのが現状です。広告 
料金は TV のスポット CF などと 
比較すると少ない金額でしかない 
からです。これはこの試み自体が 
世間一般に認知されていないため 
で、今回 「 VF キッズ」において 
広告効果測定を行い、以降の布石 
にしたいと思つています。もしこ 
の試みが世間に認知されたならば、 
ユーザーもしくはオペレーターさ 
んに金銭的なメリットとして還元 
できるのではないでしようか」と 
はゲーム内広告の旗振り役でもあ 
るセガ第2 A M 研究開発部の黒川 
文男氏の言葉である。 

また黒川氏は日本ぺプシがスポ 


ンサー となり 実現した「バイパー 
ズ」の全国大会の例を挙げ、ユー 
ザーへの還元が全く行われていな 
い訳ではないと語る。 

セガと共に「パーチャ広告」を推 
進する博報堂 CC 局 CC 三部の上 
原氏は、ゲームの世界観と広告の 
関係について以下のように述べた。 

「どんなクライアントでも広告出 
稿す るなら 看板を入れ込む、とい 
う考えは全くありません。『ラスト 
ブロンクス/東京番外地』の場合、 
博報堂全営業の担当するクライア 
ントから世界観にマッチしそうな 
企業 40 社^^を選び、個別にセール 
ス活動を行いました。逆に「看板 
をいれて くれ」 といわれて お断り 
をした例もあります。」 

表現能力の向上により、より現 
実に近い世界をゲー厶上で再現し 
ようという試みが増えている。 セ 
ガ AM 3 研の 「ラストブロンク 
ス\東京番外地」は現実の街、東 
京渋谷を舞台にした格闘ゲー厶で 
ある。こういつたゲー厶や現実の 
野球やサツカーを扱った作品の場 
合、広告が入ることでゲー厶に更 
なる現実感が加わる。また、架空 


の世界を舞台にした「バイパーズ」 
のような作品でも、その世界の持 
つ雰囲気にあった広告はゲー厶内 
の世界に存在感を与えてくれる。 
この上でゲー厶プレイ料の面など 
でフィードバックが行われるのな 
らば、プレイヤーにとつてゲー厶 
内広告は歓迎すべきことだといえ 
るだろう。 

不特定多数の人間が見る TV と 
違い、アーケードゲー厶における 
広告の訴求対象はかなり限定され 
る。対象を外して しまつた 場合の 
危険性とピンポイントに広告が打 
てるというメリットを併せ持つゲ 
—厶内広告。本格的に行われるよ 
うになるにはまだ十分な調査と準 
備が必要だろう。「広告を行うにあ 
たつて優先されるべきはゲー厶の 
世界観である」という点で黒川氏、 
上原氏の意見は一致している。こ 
の認識が言葉だけに終わらずに、 
きちんと実行されていくかどうか、 
今後も見守っていく必要がある。 
そして、 もし 違う方向へと流れて 
いつて しまう のならば、私たちは 
声を大にして「否」と叫ばなくて 
はならない。 (編集部) 
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共に同じ方向を向きなが6、ぉ互ぃにすれ遘ぅューザ|と制作者の開係。両蓍の鬮に横# 
わる、「立場の違い J で片づけることのできない壁を乗 D 越えるために…。 


思いがすれ違う 
両者の関係 

ゲー厶を巡るユ ー ザーと制作者 
の考え方の違い。どちらも、 r ゲー 
厶の楽しさの追求」という、目指す 
方向は同じはずなのに、どこか思 
いがすれ違う現状。取材を重ねる 
うちに、そうした関係がおぼろげ 
ながら浮かび上がつてきた。そこ 
には「立場の違い」という一言で片 
づけられない、複雑な関係がある。：； 

今回中心となつた対戦格闘ゲー 
厶のプレイスタイルにおいても、 
やはり同じことが言えるだろう。 
良質な格闘ゲー厶を遊び込み、対 
戦での、より一層の楽しさの追求 


をめざすプレィヤー側の作品への 
思いが、いつの間にかプレィスタ 
ィルの画一化をもたらして しまう 
自己矛盾。他人から指摘されるま 
でもな く、ユーザー自身もこのジ 
レンマに気づき始めている。にも 
かかわらず、他人がするから自分 

も . という、あきらめにも似た 

思い。その中で、なぜもう少しゲ 
丨厶バランスを取ることができな 
かったのかという、ゲームフリー 
クのため息が聞こえてくる。 

一方で開発者側も、より深く遊 
び込める優れたゲー厶システムの 
開発のために、技の選択肢の M 大 
など自由度の向上を目指してい 
る。そのために必然的に生まれる 
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アンケ—卜で寄せられた 


<読者の声〉 


•クソゲ—を作るメ —力—は' ク 
ソゲ—を面白いと思つているのか 
知りたい。 (群馬県 yah ) 
•ゲ—厶業界はいつからこんなに 
薄汚いところになつてしまつたの 
でしょぅか。最近の「裏で何をや 
つてるかわかつたモンじやねエ」 
的な動きには、怒りを逋り越して 
呆れてしまいます。ここまで表と 
裏で言つていることとやつている 
ことが違ぅなんて、純粋にゲ—ム 
業界に憧れている人(特に子供) 









制作者とュ_ザー、存在の示すもの 


とさえ 言える、ゲ I 厶システムの 
隙。ゲームのゥリである自由度の 
面ではなく、ゲー厶システムの隙 
をつくような遊び方が一般化する 
ことへのジレンマ。だがそれは、 
一見ユーザーに向けられているよ 
うで、実はそうしたゲームを作り 
出してしまつた自分たちに向けら 
れている苛立ちなのだ。 

この両者の溝を埋めて、積極的 
にゲー厶の楽しさを紹介し、啓蒙 
していく役割を担つている私たち 
ゲー厶マスコミの存在理由。だが、 
読者のニーズに応えるという商業 
的な理由で、役割を果たし切れて 
いないという現状もある。 

制作者とユーザーの思いがすれ 
違つたまま、螺旋状に落ち込み続 
けている現実。もしもその結果が 
ゲー厶文化の衰退という形で現れ 
るのであれば、誰にとつても不幸 
な結果をもたらすはずだ。 

両者の間に横たわる 
溝を跳び越えるために 

この関係を断ち切るためには、 
制作者側の努力もむろん必要にな 
る。だが、ユーザーもまた、ゲー 


厶の捉え方を再認識する時期に来 
ているのではないかと思われる。 
テレビゲー厶に限らず、ゲームと 
は本来ユーザーがプレイすること 
で完成するメディアである。ゲー 
厶システム自体の優秀性は素材に 
すぎない。ゲ^~ムの楽しさとは、 
本来プレイスタイルをも含めて語 
られるべきものなのだ。 

ユーザーは自分の楽しみに}で： 
あつて良い。くだらないゲ！厶に我 
慢してつきあい、クリエ イター を甘 
やかしてはならない。その一方で、 
ゲ ー厶_ しむことに、 よ に 
なつて良いはずだ。それは、いたず 
らにゲームシステムの完成度を要求 
するのではなく、ゲー厶という文 
化を、もう一段高い視点から見る 
ことに繫がるだろう。 

ゲームの楽し さとは 結果ではな 
く過程にあるという見方は、多分 
正しい。だが、その言葉を鵜呑み 
にするのではなく、いま一度自分 
の目で確かめて欲しい。ゲームの 
本当の楽し さとは 何なのか。それ 
は、 ユーザー と 制作者の間の溝を 
跳び越えるための、手がかりの一 
つになるはずだ。 (編集部) 
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にどう説明したらいいのでしよ 
う？ (茨城県後藤善之) 
參発売元より開発元のソフトメ — 
力—さんについて知りたいです。 
エニックスから多数出ているアク 
シヨン R p G を作ったクインテッ 
ドさんとか、ウルフチ—ムとか。 

(北海道すずちゃん) 
•ゲーム業界に関わっている人 
が、今、どんな思いで自分の仕事 
をしているのか、知りたいです。 

(長野県史崎捻之) 
•昨今は求人票を見ても' クリエ 
イタ—を養成する気があるのかど 
うか疑わしいです。 

(大阪府 NAMCOTER ) 
•先入観を持ったゲ—ム「マニア」 
が幅を利かせているのは、望まし 
いとは思わない。山内社長や堀井 
さんの言葉は業界の人間だけじゃ 
なくて「ダメユ—ザ—」にも向け 
られている気がする。ゲ—ムは遊 
びで、だからこそ積極的に楽しむ 
必要があって、だからユ—ザ—も 
初めてファミコンやったときに戻 
るつもりで「質的転換」しなきゃ 
ね。 (東京都岡本基) 











強そうだけどぐるぐる回るだけです。 



の主張 

ゲームや業界に対して、文句ばっか言ってる人たち。 

卜 A 『マ; iTjj ■オタク j という描 1: 対を感 t ますか？ 

(埼玉県橋爪靖彦） 
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だが、屋上黄金時代 もそぅ 長く 
は続かなかった。家庭でゲー厶が 
気軽に遊べる時代となり、また街 
のゲーセンも気軽に遊びにいける 
場所になつた。またゲーセンはさ 
すがに専門店だけに、最新のゲー 
厶がいち早く入荷する。だが、屋 
上はあくまでデパ^~卜、スーパー 
の一施設。当然ゲーセンほどには 
ゲーム機にお金はかけられない。 
そして屋上のゲー厶機の新陳代謝 
は極端に遅くなっていった。 

そして屋上の停滞に反比例する 
ように時の流れはさらに速度を増 
し、屋上自体の存在価値が問われ 
るような時^がやつてこようとし 


今回のテ—マ 

今、時代は 

「屋上」だ！ 

なんてことがある訳はない。面 
白いゲー厶がしたきゃ、わざわざ 
デパートの屋上まで上らなくても、 
ゲーセンがそこらじゅぅにある訳 
だし。家でもゲーセン並みのもの 
が遊べる時代なのだから。 

しかし、屋上はゲ^ —厶を遊べる 
場所と して ゲー セン 並み、いや そ 
れ以上の意味を持つ場所だった時 
代があった。そこで、まず屋上の 
歴史について考ぇてみたいと思ぅ。 
デパートや大型スーパーの屋上の 
持つ意味、それは買い物客の子供 
のための遊戯施設である ことは い 
うまでもない。 そして 当然、 そこ 


には子供の興味を惹くものが配置 
される。 さて スぺ ース ィンべ ーダ 
丨の大流行後、 TV ゲー厶という 
新しい娯楽が定着し、この新しい 
刺激に子供達も飛びついた。当然、 
屋上にも TV ゲー厶は導入された。 
ここで、偶然にも屋上の持つ独自 
性が発揮されることになり、屋上 
はその存在を確固たるものにして 
いくのである。黎明期のゲーセン 
は今とは違つてちょつと危ない雰 
囲気の漂う場所であった。対する 
屋上は、デパートやスーパーの一 
施設ということもあり、子供が安 
心して遊べる場所だつたので ある。 
屋上ならば、自分の身長の L 5 倍く 
らいの背丈の、ちよつと怖そうな 
お兄さんに「今いくら持つてる？」 
と怖い顔でボソッと聞かれて、丁 


度手に持っていた100円玉を見 
せて「これだけ」なんてごまかし 
てその場を逃げるなんていう怖い 
思いをしなくてもょいのだ。ただ 
でさぇ少ない小遣いなんだから、 
知らないお兄さんに快く寄付なん 
てしている余裕はこっちには勿論 
ない。更に loo 円が最低単位で 
あるゲーセンに比べ、10円、20円 
といった低料金で遊べる機械が充 
実していたことも、屋上の魅力の 
一つだった。目当ての TV ゲー厶 
で遊ぶ合間に、 30 円の野球ゲーム 
をするという効率的な遊び方が屋 
上では可能だった。そして機械に 
ょっては、その10円、20円が粉っ 
ぽいラムネ菓子や、なめていると 
舌が茶色くなってしまう、着色料 
を豪勢に使ったコーラ飴、なんて 
ものに化けるという嬉しいことも 
あったりして。少ないお小遣いを 
どうにかやりくりし、たまには無> 
断で親の財布から経済援助を受け 
て遊んでいた子供にとって、まさ 
に屋上は理想的な場所であった。 

r 屋上」神話の 

* 焉 










ゲーセン事情 



出番を待つソ…もといドールたち。 


Sim の主張 

声優/アニメオタクとコスブレイヤ- 

-と三位一体となって比類なきアヤシサを 

ゲ鵪けニア」 T オタク ji いう 纖轉 UH を蝤 t ま 朴？ 

かもしだす人たち。 

(川 崎市 KUN ) 
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ている◦東京都下、立川の高島屋 
は、古くなつて左に傾く動きしか 
できなくなつ たスぺースハリアー 
の可動筐体や、ギヤラクシアンの 
基盤が入つた アップライト 筐体 
(立つてプレイするタイプの古いも 
の)が健在で、さらには1プレイ 
-〇〇円といぅ恐れを知らぬ営業 
方針を貫いているといぅ、それは 
素晴らしい屋上を有していた。そ 
の高鳥屋が移転することになり、 
今回、移転後初めて訪れたのだが、 
屋上で待ち受けていたものはこち 
らの想像とは全く違つたものだつ 
た。そこにあつたのはわずかな休 
憩用のベンチと、一面に広がるコ 


ンクリートの 地面。 一つ下の階の 
飲食店の従業員が一服している姿 
が散見できるだけという、心冷ぇ 
る光景が目の前に広がっていたの 
だ。屋上は「遊ぶ」という機能を、 
ゲーセンに、家庭用ゲー厶機に完 
全に譲り渡し、ただ消ぇていくし 
かないのだろうか。 

_ふとく生き残る 
1 s かした「屋上」たち 

今回、東京都内の屋上を巡って 
みた。屋上は全く無くなってしま 
った訳ではないが、 UFO キャッ 
チャーなどのプラィズマシンがエ 
レべーター前の狭い空間にぼつん 
と置かれているという、「退化しつ 
つぁる屋上」がた くさん ぁっただ 
けという話。 

だが、昔懐かしい屋上も決して 
なくなった訳ではなかったのだ。 

新宿駅の西口に小田急と京王と 
いう大手百貨店が軒を並べている。 
その屋上は、かなり基本的な機能 
を持つ「わびさび」のある屋上で 
あつた。何故か屋上にあることの 
多いペットショップ。ジユ—スや 
アメリカンドツグ、ソフトクリー 


厶(ミックスあり)を売るスタン 
ド。そして 年期の 入った TV ゲー 
厶やエレメカ、プラィズマシン。 

基本ともいえる メロンソー ダを 
買い、舌を緑色にしながらしばし 
屋上気分を満喫していると、デー 
卜中らしいカップルが屋上に紛れ 
込んできた。当然のことながら女 
の子は不機嫌に。彼氏が必死に機 
嫌を とろうと するがもう遅い。そ 
う、デートでこんな所にくること 
自体が大失敗なのだ。若かりしこ 
ろの自分を見るようで何かほほえ 
ましい思いだつた。 

新宿からさらに西へと進み、東 
京でもかなり牧歌的雰囲気をのこ 
す地域までくると、状態のいい屋 
上をいくつかみつけることができ 
る。東京のベッドタウン西多摩を 
貫いて走る JR 青梅線沿線にはい 
い屋上がまだ残されていた。街が 
あまり大きくなく、競合す るゲー 
センが少ないことがこの幸運な状 
況の原因だといえるだろう。 

米軍横田基地があることで有名 
な福生(ふつさ)駅前の長崎屋の 
屋上では「熱血硬派くにおくん」 
が 50 円で元気に稼働中だったし、 


さらに西へと進んだ青梅駅前の長 
崎屋の屋上では「パーチャファイ 
夕 12 」、「ゼビウス」、「1942」、 
東亜プランの「ヘルファイアー」、 
アイレムの「大工の源さん」が一 
緒に並んで元気に稼働中。まさに 
ゲー厶の進化の歴史と、ゲー厶業 
界の栄枯盛衰を体験できる素晴ら 
しい品揃えだ。極めつけは ビユー 
ボックスという電気紙芝居機。 30 
円払って見ることができたのは大 
空魔竜ガイキング「ハイドロブレ 
イザー」の巻と魔女っ子メグちや 
ん「メグちやんのいたずら」の巻。 
まさかガイキングに会えるとは思 
わなかったが、これもゲー厶の主 
流が家庭とゲーセンに移った良い 
結果なのかも知れない。 

今や屋上はゲー厶懐古主義者に 
とっての楽園へとその姿を変えた。 
しかし心しなくてはならない。そ 
ういう屋上もいつなくなるか分か 
らない。行ける時に1回でも多く 
屋上へ行こう。「孝行したい時に親 
はなし」ともいうではないか。 

ゲー マー よ、パッドを捨てよ。屋 
上へ行こう。 











南敏久（みなみとしひさ）……年齢秘密。非公認ファンクラブ「大神いずみマニアックス」 
主宰。関係者で彼女の有力な情報をお持ちの方、編集部気付「南」まで。 
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クロ—ン•ド—ル 
課外授業〜 

高い気温。高い湿度。毎年毎年 
この季節は不必要にストレスが溜 
まり、下校途中のクソガキを人間 
大砲コセイダ—で襲撃してもムシ 
ャクシャした気分は晴れません。 
そこでワタクシ南はこの現状を打 
破すべく、ステキなあの娘(注)のク 
口—ンを 作つ てアレコレ 弄ぼぅと 
思い立ち、早速電子の要塞ゲ—ム 
批評編集部へとダッシュをカマし 
たわけです。 

ところがしかし、斎藤新編集長 
は r そんなのダメでスゥ—」「無理 
でスゥ — J の一点張り◊そんなわ 
けで今回は小野さんが買ってきて 
くれた「クロ—ン•ド—ル〜課外 
授業〜」を使ってバ—チャル体験 
するだけに留まつてしまいました。 

で、このゲ—ムなんですが、主 
人公はまるでノビ太を地下室で飼 
い殺したよぅなメガネ君。絵に描 











八イテクまんが 



片思いのあの娘のクローン…なんて嬉しいこの設定。 


コマンドアンドコンカ-日本語版 [SLG] 
【3ク□-ン • ド-ル〜課外授集〜 [AVG] 



メ-力-:ビクタ-エンタテインメント/糖種： DOS/V/ 価格：¥12,800/発売日：，96年3月1日 《s_i Sa 論 

(£) 1995 Westwood StufcsJnc^AII right reserved.Vrginisa registered trademark of Virgin Enterprisesitil © 1995Vrgin Interactive Entertainment(Bfope}LtdJJcensed by _ Interactive Entertainment(Japan),lnc. 

メ-力-:スベ-スプ〇ジェクト/齷: PC-9801/ 冊：¥8,800/発売日： 1 95年12月21日 


ルタィムで展開される点が 「 C & 
C 」 の大きな特徴であり、魅力と 
言えるでしょぅ。 

ボード上では表現できない、コ 
ンピ ュータ SLG ならではの可能 
性の追求。過去多くの作品がこれ 
にチヤ レンジしてきました。 敵味 
方の順番にとらわれないリアルタ 
ィム処理はその一例です。他にも 
マス目(へックス)によるマップ 

移動の制限からの解放。敵の配置 
が「見えすぎる」不自然さを解消 
し、「戦場の霧」の概念を導入す 
る索敵システム。敵ユニットが接 
近してくれば自動的に移動、反撃 
する 「 ZOC 」 の表現とユニット 
の自立性。また、すべての兵士が 
命令を完全に理解して行動すると 
は限らない命令の不伝達性の導入 


いたよぅな(本当に絵だけど)パ 
ソコン少年です。そんでもつて彼 
は片思いの彼女のクロ—ンを毎晚 
凌辱するわけなんですが、それ以 
外の昼間の部分がやけにアッサリ 
していてマニア青年の学生生活の 
空虚さをリアルに表現していると 
思います。このメガネ君、実は近 
隣の女性達にモテモテで、片思い 
の娘にもホレられていたといぅ才 
チに私ビックリしてしまいました。 
又、エンディング直前に女の子の 
視点からプレィが再現できる部分 
があるのですが、ここの文章がま 
るでコンデンスミルク並みに漉く 
て、こつちの方が面白かつたのに 
は、じいさん2度びつくりです。 


丨厶のコンセプトにはそぐわない 
ものとしてバッサリと切り捨てて 
しまいました。結果として、これ 
がゲー厶の遊びやすさをより際だ 
たせたと言えるでしょぅ。また、 
すべての操作がマウスーつででき 
る簡単設計も rc & c 」 の特徴の 
一つです。特に、マウスをポイン 
卜したまま ドラ ッグして兵器群を 
一度に範囲指定してしまぅなど 
の、パ ソゲー ならではのインター 
フヱイスデザインは秀逸です。 

他にも、家庭用テレビではなく、 
パソコンのモニターでこそ意義の 
ぁる美麗な実写&〇0:5厶—ビー。 
戦争映画の迫力を十二分に堪能で 
きる重厚な BGMCG DI、No 
D 双方のシナリオが収録されてい 
る CD 2 枚組の構成。モデムや L 
- A N を介しての対戦 
プレイなど、非常に 
ウリの多い作品で 
す。リアルタイム戦 
ゆ略 SLG の、現時点 
T での一つの到達点を 
g 感じてみてはいかが 
ルでしようか。(小野) 



. o 「 c & c 」 では、こぅした過 

去の作品で培われてきた様々なノ 
ゥハゥが有機的に組み合わさり、 
高いレベルで表現されています。 

その一方で、多くの SLG でみ 
られる兵器の細かい性能差や、 
個々の戦闘の駆け引きなどは、ゲ 








飛び散る破片などにも、制作者のこだわりが感じ 
られる。 



メーカー：エイティング/ライジング/機種：アーケード/発売年度： ’96 年 
© EIGHTING© 1996 RAIZING 


バトルガレッガ [ STG ] 




ボスの難しさは、1 
面ボスの難しさの2 
倍どころか2乗ぐら 
いぁる。3面ボス、 
4面ボスと2乗ずつ 
難しくなつていき、 
5面ではなんと一面 
から4面のボスが連 
続で押し寄せてくるといつた塩梅 
だつ—•私はこの記事を書くにぁ 
たり、コンティニユ— しまく りで 
クリアを目指した。そこで私は地 
獄を見た。画面の半分もあるレ— 
ザ—砲台が出る毎に自機は死ん 
だ。最終面などは、30秒につき一 
枚、コインがなくなつていつた。 


そして、百円玉20枚使ってもクリ 
アできなかつた。プレイ後、私は 
魂の離脱を感じた。 

とにかく難しい「バトルガレツ 
ガ J 。 それでも私はプレイをやめ 
ない。毎日、ほとんど泣きながら 
プレイしている。なぜか？それ 
は、難しさを乗り越えることが、 
この作品の魅力なのだ。 

敵弾の雨を死にものぐるいで避 
け、ボスの攻撃を忍の I 字で耐え 
に耐え、ついに撃破できた瞬間に 
は、 アドレナリンとリビド— が逆 
流せんばかりの快感である。長い 
長い試練の道のりの果てに広がる 
刹那の天国が「バトル ガレ ツガ」 
の麻薬的魅力に違いない。弾避け 
のフエチシズム&高難易度のマゾ 
ヒズムを得るには最高の作品だ。 

というわけで、今日もまた異常 
性欲を満たすために r バトルガレ 
ツガ」をプレイする私に乾杯。 


シ f ティ多道 
器！ r 針の0)鐵 



の攻擊だ。それはもう、難しいの 
なんの。奥さん、ちよつと聞いて 
くれる？(みのもんた調) 

大小様々な敵弾が、それこそバ 
ケツをひつくり返したように雨あ 
られと降つてくる。敵が最も多用 
する弾は、細く、銀色に輝く弾で、 
あたかも針のようだ。この作品は、 
まさに「針の山地獄」^—«— 
なのだ。尋常ならぬ攻； 

撃に晒されるプレイヤ^^' 

I の心情は、針の山で n 
悶え苦しむ罪人カンダ! 

夕の心情そのもの。 

後半面に行けば行く 
ほど難しくなるのが普_ 

通だが、この作品の難！^, 

易度の上がりぐあいは 
ハンパじゃない。2面涵_ . 


駅一 
忘. 

J 夕- 


み んなはゲーム批評第3 号の 
1ダユーテイングゲ—厶の没落」 
どいぅ記事を覚えているか？シ 
ヂユ>|テイングフアンであり、当時 
%だ一介の読者だった私は、この 
E 事を読んで『なんだこの本は！ 
駅のゴミ箱に捨てるぞ！』と我を 
忘れて憤ったものである。 

そんな私が、ゲーム批評のライ 
1ターになり、シユーテイングゲ— 
ム専門のコ—ナ I を立ち上げるこ 
とになるとは…。まさに運命の皮 
肉、人生は大車輪、明日をも知れ 
ぬ我が身に乾杯って感じですな。 
といぅわけ！このコ—ナ—では 
良質なシユ—テイングを紹介して 
价が“ザっと画策している。第一回目 
は「バトルガレッガ」だ。 

この作品の特徴は' 容赦ない敵 

































かわいいキャラクターが世界を盛り上げる。 


ありながら、アクションの要素を 
積極的に取り込んでいったものと 


随所に盛り込まれた 
数々のア V ディア 

『ス—パ丨マリオ RPG 』 は、任 
天堂とスクウヱアが共同開発した、 
因縁のアクション RPG である。 

このゲームは、大きくふたつの 
特徴を持っている。 

まず、ひとつは、通常、単なる 
移動の場でしかないフィールド 
に、 マリオら しい アクションシー 
ンを 入れていることで ある。 例え 
ば、深い谷にかかる橋が、断続し 
たブロックになつていて、飛びな 


がら向こぅ側へ行くよぅになつて 
いたり、回転するジャンプ台に乗 
つて方向を定めてから隣に飛び移 
つたりといつた具合。ただし、ア 
クションの難度は全般に低い。高 
い崖や煮えたぎる溶岩に落ちて 
も、戻されることはあつてもダメ 
—ジを負つたりすることは あまり 
ない。アクションに慣れていない 
プレィ -1 でもそれほど苦労する 
ことなく、ゲー厶を進めていける 
だろう。 

もうひとつの特徴が、戦闘中夕 
イミングよくボタンを押すことで 


攻撃や防御をぐんとアップさせる 
「アクションコマンド」の存在で 
ある。 攻撃は約2倍になる し、 防 
御は成功した場合、ダメージを大 
幅に減らすことができるのだ。ボ 
タンを押すといつても、べつに難 
しい組み合わせなどはなく、単に 
ボタンを押すだけ。キヤ ラクタ ー 
や使用するアィテムごとにタィミ 
ングが違ぅので、最初はすこし戸 
惑ぅ かもしれ ないが、 さして 難し 
くないし、逆に バター ンごとに見 
つけていくのは楽しい作業だ。 

このふたつは、ともに RPG で 


m 編 


集部で厳選した名作ゲ—厶を、 
誌自慢の批評陣が丁寧に批評す 
のがこのコ|ナ—だ。好きだか 
こそいいたい、そんな熱い想い 
が伝われば嬉しい。 


|パ|マリオ RPG 


水野隆志 j 


アクシ m ンと RPG 6耱し s & Ea その試みは…。 















—ムソフト批評 


スーパーマリオブラザーズ [ ACG ] 

メーカー： 任天堂/機種 ：ファミコン/ • 

晒格：¥4,900/発売日，85年9月13日 籲 

もはや説明不要の世界的ヒット作。シリーズ最_ 
新作 NINTEND 064 「スーパーマリオ64」にも注 • 
目が集まっている。 A 
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♦プロフイール 
水野隆志（みずの•たかし） 

1968年生まれ。現在ライター兼ゲームデザイナ 
一として、（株 ） M 2の企画•運営にかかわり、 
小説執筆、ゲームデザインに従事するかたわら、 
他のコンピュータゲーム雑誌などでも記事を担 
当している。 




の戦闘を回避してもゲームに支障 
が出ないようにするなど、フィー 
ルドのアクションに意味をもたせ 
るようにしていれば、単調さは消 
え、また遊び方の幅も大きく広が 
つたことだろう。 

もともとアクシヨンと R p G を 
融合させることは、決して簡単な 
ことではない。しかし、『スーパー 
マリオ RPG 』 は、これをかなり 
のレベルまで高めることに成功し 
ている。惜しむらくは、中途半端 
なところで、調整が止まつてしま 
つたことである。名作となり得た 
要素を数多く持つているだけに、 
残念であつたといえるだろう。 


関連作品 


評価でき、実際、他では見られな 
い楽し さを 生んでいる。また、こ 
ぅした遊びの姿勢は、あちこちに 
ミニゲー厶、または、それに類す 
るィベント(とくにブッキー城で 
のカーテンのシーンは傑作)が用 
意されていることにも現れている。 

また、背景を語るシーンを細か 
くつくつて、キヤラクターをしつ 
かりと立てているのも、見事であ 
る。マリオ、クッパ、ピーチなど、 
おなじみのプレィ^—キヤラクタ 
1はもとより、あちこちにいる街 
の住人たちにもそれなりの設定を 
与えられたものが多く、会話をし 
ているだけでもけつこう面白い。 


この単調さはもつとゲームシステ 
厶の深い部分から来ているように 
思えるのだ。 

前述のように、この作品では、 
RPG の形態をとりながら、アク 
ションゲームの要素を数多く取り 
入れている。しかし、経験値によ 
るレベルアップシステムが採られ 
ているため、操作に慣れたからと 
いつて、ひよいひよい敵をかわし 
ていくとキャラクターの強化がは 
かれない。アクションコマンドの 
効果はたしかに大きいものの、レ 
ベルや装備の不足を完全に補って 
くれるほどではないので、結局は 
避けられそうな敵とも否応なく戦 
闘してレベルアップするハメにな 
つてしまう。ゆえに練習を重ねて 
アクションの腕を磨くという行為 
は無意味になり、フィールドの仕 
掛けは単に面倒なだけになつてし 
まつているのだ。 

なぜ、あれだけアイディアを入 
れながら、それを中途半端に殺し 
てし まうよう なシステムを採用し 
たのだろうか。例えば、一定時間 
以内にミツシヨンをクリアする 
と、大量の経験点がもらえ、途中 


ブッキー、海賊ジョーンズ、マル 
ガリータなど、敵キヤラクターも 
よく 個性が出ていて、 ストーリー 
を楽しませる一因となつている。 
冒険の舞台も、どこかで見たこと 
のあるような場所が多く、思わず 
なつかしさを感じてしまう。人気 
作を安易に PRG にしたというわ 
けではなく、アクションと RPG 
を融合させるベく、さまざまな試 
みがなされた作品といえるだろう。 

拭いきれない単調さは 
どこから来るのか 

だが、そうしたつくりに も かか 
わらず、実際にプレイしていると、 
そのうちアクションコマンドも、 
フィールド上でのアクション も、、 
決めたところでどういうこともな 
く、ただ、なんとなくボタンを叩 
いている自分に気づいてしまうの 
である。いつたい、なぜなのだろ 
うか？ 

たしかに、低年齢層をメ インタ 
—ゲットにした作品であり、全般 
的に難易度が低めではあるから、 
多少の飽きが来るのは当然なのか 
もしれない。だが、わたしには、 







バンツア—ドラグ—ンツヴアイ 


須藤玲 


卜11 vn ンはも51度 SI び立てるのか？ 


「パンツアードラグーン」は、 
ドラゴンによるフアンタジックな 
3 D シユーテイングゲー厶といぅ 
目新しいコンセプト、独特な世界 
観の作り込みと深いストーリー性 
が上手く調和した作品であった。 
しかし、個性が強すぎたためか、 
高い評価とはぅらはらに、一般受 
けするまでには至らなかつた。 

それから約1年後に発売された 
続編「パンツア—ドラグーンツ 
ヴアイ」(以下ツヴアイ)は、グラ 
フィックが美しくなり、前作で不 
評だった難易度も下げられ、一般 
にもアビー ルで きる 内容となつた。 

操作性は格段に 
向上しているが… 

プレイしてみて、まず感じられ 
るのが、前作と比べて非常にプレ 
イ感覚が良い点である。前作は、 


正面を見ている時は客観視点、横 
や後ろでは主観視点となつて、か 
なり煩わしかつた。しかし「ツヴ 
ァイ」は、客観視点で統一されて 
いる。さらに、横や後ろを振り向 
くのもス厶1ズで、ストレスを溜 
めることなくプレイに集中でき 
た。この点は評価できるだろう。 

だが、「ツヴァイ」の特徴であ 
るドラゴンのパワーアップシステ 
厶について、ちよつと疑問に感じ 
ることがあつた。パワーアップし 
たドラゴンで敵をバリバリ倒そう 
と思つても、ドラゴンの強さに反 
比例するかのように、後半面に行 
くにつれて敵が少なくなつていく 
のだ。なぜこのような構成にした 
のか不思議である。 

せつかくバーサクモードといつ 
たボンパー的な武器を採用したの 
に、全体的に敵の数が少ないため、 


爽快感に欠けていた。敵がぽつぽ 
つとしか出てこない場面もよくあ 
り、間延びしている感がある(分 
岐によって、敵が多く出るルート 
になる、といった措置が取られて 
いるが)。敵が出ていない間、背 
景などを眺める意図があるのかも 
知れないが、シユーティングゲー 
厶として最低限のテンポは必要だ 
ろう。 

さらに、前作をプレイした人が 
「ツヴアイ」で感じることは、ゲ 
丨厶が簡単になった点であろう。 
コンティニユーする毎に難易度が 
落ちるため、いつかはクリアでき 
るようになっている。初心者向け 
というのは良く分かるが、苦労し 
て試練を乗り越えた時にこそ、大 
きな喜びが生まれる。「ツヴアイ」 
は、ゲーム的に起伏がなく、あつ 
さりと最後まで連れていかれたよ 


うな感じであった。 

感情移入できない 
抽象的なスト—リ— 

おそらく、プレイした誰もがエ 
ンテイングを見られるようにする 
制作者の意図があったために、難 
易度を下げるなどの措置が取られ 
たのであろう。 

前作「パンツァードラグーン」 
は、シユーテイングという域を出 
た、独特で幻想的な世界観が魅力 
であった。制作者がそういった魅 
力を理解しているからこそ、それ 
をプレイしたすべての人に伝えよ 
うと考えたのだろう。 

難易度を下げてまで伝えたかっ 
た「ツヴァイの」ストーリーの出 
来はどうであったのだろう。 

前作の世界観の作り込みやスト 
1リーは、やや淡泊なものの、そ 










» パン ツアー ドラ グー ン [ STG ] 

^ メーカー：セガ/機種：サターン/ 

M 価格：¥6,800/発売日： ’95年3月10日 
作サターン初期に発売された 3D シューティング。 
〇 ファンタジーな雰囲気と壮大なストーリーで、 
■1 シュ-テイングフアン以外の人々をも魅了した。 


画 


♦プロフイール 
須藤玲（すどう•れい） 

1969年生まれ。シューティングと格闘ゲームに命 
をかけるゲームライター。今、を鷲掴みにされ 
ているのが「太陽のしっぽ」。好きな時にどこでで 
も眠ってしまう原始人を見つめながら、人生の意 
義と文明の弊害について考えている。 


I メーカー：セガ/機種 
SEGA ENTERPRISE! 


:セガ/機種：サターン/価格：¥5,800/発売日： ’96年3月22日 
ENTERPRISES,LTD. 1995.1996 




上がつたであろう。 

r ツヴァィ」は、ユーザーのこ 
とを良く考えて作られている。長 
時間遊ばせるような試み、ユーザ 
—の声を取り入れようとする姿勢 
などは評価されるべきであろう。 
それだけに、作品内容の完成度が 
もつと高ければ…と惜しまれる。 

ラスボスとの闘いのような素晴 
らしいシーンを見せてくれた本作 
は、作品としてももつと素晴らし 
いものになりえたはずである。 

シユーテイングとドラマを両立 
させる苦悩を「ツヴアイ」の中に 
見たような思いだつた。 


れなりに良く出来ていた。短いセ 
ンテンスでのデモに より、 テンポ 
が損なわれず、必要な情報がプレ 
ィヤーに伝えられ、物語の中に入 
り込めた。プロ ローグで、ドラゴ 
ンに乗つている人物の意思を受け 
継ぎ、宿敵である「プロトタィプ 
ドラゴン」を追ぅといぅ明確な導 
入部分があるため、そこから色々 
と想像が広がり、途中デモなども 
理解しやすかつた。 

だが「ツヴァィ」では、まず主 
人公に感情移入ができない。自分 
が住んでいる村が滅ぼされるが、 
主人公は悲しむこともなく、ただ 
漠然と闘いに出る。主人公やドラ 


らは、その主人公の運命をもっと 
描く必要がある。なぜ村が襲われ 
たのか、なぜ主人公は闘うのか、 
なぜ敵はドラゴンを追うのか、そ 
して最後に主人公とドラゴンはど 
うなったのか。すべてが謎で始ま 
り謎で終わる物語に、感動が生ま 
れる余地はない。 

ドラマとシュ—ティングの 
架け橋となる着求めて 

結果、本作は、 シュ ーテ ィング 
で遊ばすでもない、ストーリーで 
見せるでもない、どっちつかずの 
作品になつてしまった。ドラマか 
シユー テ ユング か、その どちら か 
をもっと練り込んだ形で見せれ 
ば、それはとても優れた作品にな 
つたであろう。 

そんな中、 ラスボスとの 1対1 
のドッグファィトのシーン は秀逸 
であつた。この シーン は、 プレィ 
していて非常に面白く、迫力と美 
しさが あり、表現の上手 さが光っ 
ていた。これで主人公の ドラゴン 
と相手の ドラゴンとの 位置関係が 
きちんと描かれていれば、 プレイ 
ヤーの感情はいやがうえにも盛り 


ゴンが終始無感情に感じてしまう。 

前作のプロローグでは、主を失 
つたドラゴンの悲しみ、主人公の 
共感といったものが描かれていた 
ため、彼らに思い入れることがで 
きた。しかし「ツヴァイ」は、そ 
ういった気持ちを喚起する部分が 
希薄だ。 

モノローグ部分にしても、言葉 
的にかつこいいセリフを並べ立て 
ているだけのように感じる。オー 
プニングからエンデイングまで、 
曖味で物憂げなモノ ローグが続き、 
肝心のストーリー説明が少ないた 
め、プレイ^は「ただなんとな 
く」ゲー厶を進めるだけになる。 

また、主人公がいつたい誰と闘 
つているのか、何を追っているの 
か、その存在も最後まで不明のま 
ま終わる。そのため、物語の舞台 
背景が分からず、全体像が見えて 
こない。オープニングだけでは、 
あまりにもプレイ^の想像力に 
負うところが多く、情報の与え方 
がまずいため、プレイヤーの心に 
は何も生まれない。 

主人公が運命によって闘いに巻 
き込まれたような作りにするのな 
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椎野竜彦 


iBS ポットゲ — ム i I OS 想形 

そこまでやるか、という獲のこだね〇に圧倒される、鉄と油の匂いのする®®覚 3 DSTG 


あまりに危険で 
リアルな 3 DSTG 

舞台は近未来、政治経済対立の 
激化により国連機能は停止。アジ 

ア、アメリカ、ヨーロッパとブロ 

ック化に向かった世界で再び軍拡 
競争が始まる。そんな未来になつ 
ても日本では憲法問題がクリアー 
されずに世界中から「金だけ出し 
て人出さず」と総スカンを食い、 
苦肉の策で「日本人外人部隊」を 
創設して体裁を繕う。う一んあり 
そう。そして、いかにもそそるこ 
の世界設定で活躍するのが2本足 
で歩行することにより不整地踏破 
力を上げた戦車「装甲歩行砲シス 
テム AWAGS 」 である(以下 H 
IGH — MACS などいろいろ出て 
くるがロボットと統一する)。 

ゲーム 自体はシンプルなコック 


ピット視点 3 次元シユーティング 
である。 プレイヤ ーは武器を切り 
替ぇ、戦場を縦横無尽に走り回つ 
て敵を撃破する。しかし、ゲー厶 
アーツは「ロボットによる戦闘」 
という架空の世界のリアリティー 
を再現するために、妥協すること 
なく要素を一つ一つ積み上げてい 
くことによつて(「要素を積み上げ 
る」と言つても分厚い設定資料を 
付録にして「僕らはこんなに考ぇ 
てゲー厶作つたんで一す」という 
イージ ーな方法ではなく、ス イッ 
チを入れてからのゲーム自身に語 
らせるというスタンスが)ガング 
リフ オンを他の 3 D ロボットシユ 
丨テイングと一線を画すものにし 
ているのだ。 

こだわりの演出 
珠玉の才—プ11ング CG 


何と言っても忘れてはならない 
のがオープーーング CG のものすご 
さである。キヤタピ ラー 枚一枚の 
重さ、砂漠のほこりっぽさすべて 
が圧倒的なリアリティを持って展 
開する。今までにあったすベての 
32ビット機のフルモーション•ビ 
デオは過去の物になってしまった。 
CG 制作は LINKS。SGI の 
ハイインパクト 30 数台を使い数々 
の TVCM (Able のどらえも 
んの CG 等)を制作している会社 
である。トゥルーモーションの美 
しさも特筆に値する。これでムー 
ビーカードを差していたらどれほ 
ど綺麗な CG が見られるのだろぅ。 
とはいえ、ハイエンドの CG なら 
1 泊 2 日のレンタルビデオ、 38 
〇円でいくらでも見られる今、こ 
の CG を見るためだけでもこのゲ 
丨厶を買う価値ありなどと無責任 


なことを言ぅつもりは勿論無い。 
ゲー厶の世界にユーザーを引き込 
む為のオープニング厶—ビーとし 
ては素晴らしい出来だ。 

敵を破壊すると爆発する。どの 
ゲー厶でも当たり前にある要素で 
ある。しかし、ガングリフオンで 
は破壊されたタンクは砲塔が飛び、 
ロボットは上半身が飛ぶ。どれも 
今まで画面に表示していたものの 
一部分を少しだけ長い時間表示し 
ているだけである。 SE や画面を 
揺らすといった自分が受けたダメ 
1ジに対してだけではなく、爆炎 
と共に破壊されたロボットの破片 
が飛んでいくといぅ小さな演出だ 
けで爽快感、リアリティーは大き 
くアップした。このほんの小さな 
演出の積み重ねを見るだけで、制 
作者のこだわりが並々ならぬもの 
であることがわかる。 















メーカー：ゲームアーツ/機種：サターン/価格： ¥5. 800/発売日： 36年3月15日 
© 1996 GAME ARTS 



細かな画面表示はコックピットらしさを釀し出す。 



GUNGRIFFON 

[3 DSTG ] 


るユーサーは どれくらいいるのか。 

とはいえ、ロボットゲー厶とい 
うジャンルを考えてみるとこの難 
易度の高さは「死ぬほどはまりた 
い！！」というユーザーに向けての懐 
の深さであり、素人は手を出すな 
の典型なのかもしれない。 

と、いやらしい見方をしてきた 
がこのガングリフォンが現在最高 
レベルの完成度であることは間違 
いない。こういつたソフトが数は 
少なくともきちんと出てくるとこ 
ろにソフトウェアプラットホー厶 
としてのサタ ーン 、そしてセガの 
強さを感じさせる。 


戦争はつらい 
4 P のなのである 

そぅ、ガングリフオンのこだわ 
りは非常にすばらしいのだが、こ 
の難易度の高さはかなり泣きそぅ 
でぁる。4面で1度目の挫折、6 
面のアメリカ海兵隊の戦いでは数 
え切れない挫折を味わいショック 
で3日ほどパッドを置いた。何度 
やつてもプラクティスのランキン 
グに入ることすら出来ない。しか 
し、ここであきらめては日本人外 
人部隊の名が廃るとやりつづけ、 
ある程度操作に習熟し、敵の動き 
がだいたい頭に入ると急に難易度 


していた頭が冷めてくると結構ゲ 
—厶展開が大味なことに気づく。 
しかも前述の4、6面の山場を越 
えると後はかなり簡単に終わつて 
しまう。最終面などミッション終 
了メッセージが出ると拍子抜けす 
るくらい簡単に終わつてしまう。 
そこではたと気がつくのだ。「いや 
ほう、おわつたおわつたおわつた 
1ん、エンデイングだエンデイン 
グだエンデイングだ一」しかし… 
エンデイングムービ^~の短いこと 
短いこと。あの才—プニングが頭 
の中にあって、血塗れの戦いの 
日々を送つた後にこのエンデイン 
グはかなりしびれた。ひよつとし 
てこの短さはイージーモードだか 
らかもしれないと思いハードモー 
ドにチャレンジはしたが…。横な 
ぐりの雨が降つているのかと思う 
ぐらい弾の数が多い。まさに雨あ 
られと降り注ぎあつという間にや 
られてしまう。 

…ハードモードの エンデイング 
については何も言うまい。このイ 
—ジーモー ドから して激辛な全8 
面を クリアー して、 さらに ハ ード 
モー ドをクリアに 向けて戦い続け 


がそれほどでもないことに気づく。 
基本的な戦い方に気づくと、それ 
がほとんどすべての面で有効であ 
るのだ。文字ばかりの退屈なプリ 
—フィングなど飛ばしても問題な 
くなつてしまう。補給ヘリの周り 
に陣取り、近付いてくる敵を AT 
M で破壊していく (照準の中に入 
つていればミサイルは必ずあたる 
から、敵は遠ければ遠いほど倒し 
やすい)、そのほかの敵はだいたい 
RP (ロケットポッド)の連射で 
いちころである。補給ヘリと共に 
移動すれば次の着陸地点でまた弾 
の補給を受けながら敵を破壊する。 
この繰り返しでシナリオのほとん 
どの部分は終わつてしまう。要す 
るに、なによりも大切なのが補給 
ヘリで、そのヘリを攻撃に来る敵 
だけを破壊すれば用は足りてしま 
うのだ。 

つらい戦闘の後、 
兵士がみたものは… 

地の利を考ぇ、敵の裏をかき、 
圧倒的不利を覆すような戦略性は 
ガン グリフ オンにはない。 ハイレ 
ベルなリアリティに感激し、興奮 












すぐに必勝法が分かつてしまうのが難点の戦鬪シーン。 


♦ブロフィール 

林村わたる（はやしむら•わたる） 

1968年生まれ。ゲームライター。 PS 版鉄拳2 
の出来の良さに大感動。練習モードで10連コン 
ボを出しては悦にいるいやな習憤ができる。最 
近ちょっと幸せ。 


闢 

作 

品 


伝説のオウガバトル [ SLG ] 

メーカー：クエスト/梅種：スーパーファミコン/ 
価格： ¥9.600/ 親日： ’96^3月29日 
人気シリーズ第1作。リアルタイムに繰り広げら 
れる、ファンタジーシミュレーションの傑作。少 
ない情報で巧みにその世界を感じさせる点は秀逸。 


メーカー:セガ/機種：サターン/価格：¥5,800/発売日：，96年3月29日 
© SEGA ENTERPRISES , LTD . 1996 




が不十分で、顔のグラフィックの 
違いやパラメータからしか人物像 
を推し量るしかない。そして脇役 
になれば顔やパラメータまでが一 
緒になつてしまぅ。 

ゲー厶の敷居を下げることは確 
かに重要だが、簡易 さを 求めるあ 
まりに作品の持つ情緒的部分さえ 
も 無くしてしまつて は意味がない 


だろぅ。いかに複雑であろぅと、 
そこにきちんと理屈があるならば 
理解できない答がない。そこをと 
つて難解で面白くないと評するな 
らそれはお門違いである。真に忌 
むべきは無意味な難解さである。 
最近、僕たちは分かり易さばかり 
を求め過ぎてはいないだろうか。 


選択した主人公によってシナリ 
才が変わるというマルチな展開。 

フアンタジーシミユレーション R 
PG という最近流行のジャンル。 

100人を超える登場人物たち 
が繰り広げる複雑な人間模様。 

これでもかという売り文句。面 
白そうである。だが、かなり評価 
の高い先輩たちがひかえるこの種 
の作品群にあって、この「ドラゴ 
ンフォース」は平均点ソフトとし 
て埋もれてしまいそうな印象だ。 

戦略級のシミユレーション部分 
は遊びやすさが重視され、通常こ 
ういった作品が要求する複雑な手 
順を踏む必要がない。プレィヤー 
は兵力を整えて出陣すればよいの 

である。だが売りとなつている、 

最大200人の兵士が登場する戦 

闘シーンが「数の論理」とはつき 

りしすぎた「じゃんけん理論」か 


ら成り立つており、それさえ踏ま 
えていれば負けることはまずな 
い。特に配下武将が増えてくると、 
兵力配置にも頭を使ぅ必要がなく 
なり、ただ淡々と不毛な戦闘が続 
くだけとなつてしまぅ。 

簡易さの裏で 
失われたもの 

ある程度知識を持ち、その世界 
に興味がある人を対象に作られて 
いる、三国志の時代の中国や日本 
の戦国時代を舞台にした SLG の 
場合、登場する人間が多くても既 
に持つている知識で対処でき、そ 
こから 想像も膨らんでいく。だが 
「ドラゴンフォース」の場合、全 

く架空の世界を舞台にしているた 

め、登場人物たちの繰り広げるド 

ラマを見せようとするなら、かな 

りの説明が必要になる。だがそれ 


ドラゴンフォ—ス 林村 わたる 

遊び易さの陰に消11<ていつた！9の 

主流 IZ な0つ0あるシ S ユレ—シ3ン RPG 。 セガの rfh ゴンフォ|ス』はその独自性を主張で€たのか 











♦ブロフィール 
須藤玲 （すどう•れい） 

1969年生まれ。シューティングと 格關 ゲーム 
に命をかけるゲームライター。最近のお気に 
入りはサターンの「首領 蜂」。 家庭用テレビを 
縦にしてブレイしていたところ、哀れテレビ 
は昇天めされた。みんなは真似しないように。 


_パーチヤファイター2 [格闘 ACG ] 

■ メ-カー：セガ/機播：ァーケード/ 
m 発売年度：34年 

いまだポリゴン格翮ゲームの頂点に君臨しつ 
〇づける、お化けゲーム。その勢力は「バーチ 
m ャ 3 J が出るまで続きそうな予感すらある。 


圓 


バーチヤファイターキッズ 

[格闘 STG ] 


メーカー：セガ/機種：アーケード/発売年度： ’96 与 
I © SEGA 1996 



キャラクターの表情はユーモラスで面白いのだが。 


正直言つて、同じ百円を^ ぅと 
したら、 新しい「キッズ」よりも、 
今までの「パーチヤ2」を選ぶ。 
それほど「キッズ」には、新鮮な 
魅力が感じられないのだ。 

キヤラクター人気に乗つかつ 
た、デイ フ オル メ といつた安易な 
手段では、プレイヤーのハートは 
掴めない事を、声を大にして言い 
たい気分である。 


ないであろぅ。ましてや、2等身 
キヤラでは、自分がどこをどのよ 
ぅに攻撃されたのか、なおさら分 
かりにくい。 

あれだけキヤラクターをディフ 
オル メ しながら、なぜ ゲー厶シス 
テムを分かりやすくしなかつたの 
か、疑問が残るところだ。 

ゲー厶システムがシビアなせい 


か、演出的にもプレイヤーが期待 
していたようなコミカルさに欠け 
ている。 シヨートリ プレイは、同 
社の「フアイテイングバイパーズ」 
ほどの迫力はない。ダッシュした 
時の土煙やヒットマークなども、 
いまいちインパクトがない。例え 
ば、体がペシヤンコになるとか、 
地面にめり込むとか、そういった 
マンガ的演出があれば、もっとデ 
イフォルメキヤラも生きたのでは 
ないだろうか(そういつたマンガ 
的な演出は、ソニックの格闘ゲー 
厶に回したのか？)。 

キヤラの表情などは良く出来て 
いるのだが、背景などは他のゲー 
厶に比べてどうしても見劣りして 
しまう。「かわいい」だけでなく、 
人々 の目を 引く ようなグラフイツ 
クに仕上げるような心意気も欲し 

かつた。 


評 

批 

フ 

ソ 

ム 


「ゲー厶をプレイしたことのな 
いような女性や子供でもプレイで 
きるように」という願いとともに 
発売された「パーチヤフ ァイ ター 
キッズ」(以下キッズ)。確かに、 
楽しそうに「キッズ」をプレイす 
るカップルをよく見かける。しか 
し、多くの人々を引きつけるよう 
な魅力があるようには思えない。 

「誰にでもプレイできるように」 
といつたコンセプトだが、原型は 
やはり「パーチヤ2」なので、ゲ 

丨厶内容は見た目を遥かに裏切る 

'>■ ビアさである。しかも、「バー 

チヤ2」と違つて、デイフォルメ 

化されたキヤラの手足は極端に短 

く、間合いの取り方や技を出す夕 

イミ ングが「バ ーチヤ 2」 よりも 

難しくなつてしまつている。普段 

あまりゲー厶をしない人は、上段、 
中段、下段攻撃の区別など分から 


バ—チャファイタ—キッズ 須藤玲 

安羈な企面はユ|ザ—% lh 得させ5 n たのか？ 

バ—チャフ KV 夕 I ® キャ ilhvh ォルメ JS い5バキッ2。盔、ユ各 — li 受け Ksns ® 疑問だった。 













抑规 


注1: D& ? b (ダンジョンズ&ドラゴンズ）=地下迷宮と竜 

注2 :セービング スロー 判定 = TRPG 版のルール。キャラクターが魔法や毒などを受けた場合、 
どの程度ダメージを受けたかを決めるために行うダイス判定のこと。 


ターンアンデッド。経験値がもらえないのもニクい。 




の魅力をうまくアレンジしている。 
キャラクターの能力値など TRP 
G 版のキャラクターシート風の表 
記がされており、ファンには嬉し 
いところである。魔法に関しても、 
TRPG 版の中からアクションゲ 
1厶に適したものを選び出し、こ 
れまで想像力で補うしかなかった 
ものが、派手な演出によってビジ 
ユアル化されている(特にマジッ 
クユーザーは今作から増えたキャ 
ラの1人)。またフアイターやクレ 
リックなど各職業の特性もうまく 
表現されており、ディフォルメが 
効いている(クレリックが信仰上 
刃のついた武器は持てないことや、 
シーフのバックスタブ、マジック 
ユーザーは非力なので重い物に対 
して無力など)。石化回避の際に、 
レバーをガチヤガチャさせるのも 
セービングスロー判定(注 2) を連 


のことが一つのテーブルを囲んで 
会話で行われ、冒険の世界をつく 
りだせることが TRPG であり、 
D & せ D の魅力なのである。 

こぅした TRPG 版の D & D ® の 
魅力を瞬間的快感の面白さを見せ 
るアクシヨンゲー厶として表現し 
たカプコン版は、世界観や 
システムを損なうことなく、原作 


るゲー厶システムなどが言われ 
る。今作の元となっている D & D ® 
とは、1974年に米 TSR 社か 
ら発売された世界初の TRPG で 
あり、すべての RPG の父とも言 
ぅべき作品である。中世風のファ 
ンタジー物語の中でも、指輪物語 
などの叙事詩的なエピックファン 
タジーではなく、コナンなどに見 
るヒロィックフアンタジーが持つ 
バタ臭い世界観。 D & D ® の名の示 
す(注 1) 地下迷宮の探索、モンス 
ターとの戦闘、アィテムや財宝の 
収集、そしてキヤラクターの成長 
といぅ RPG の基本的な魅力。職 
業や種族の特性が厳密にルール化 
されていることで(戦士が攻撃. 
防御を引き受け、魔法使いが後方 
から魔法を唱えるなど)パーテイ 
—を組み協カプレイを行う必然性 
と役割分担の面白さなど。これら 


TRPG 版 □&□' の魅力を 
忠実にアクションゲ—ム化 

© 

「 D&D シャド-~才-~バー 
ミスタラ」 は、 カプコンからリリ 
—ス された前 作 rDO^TD タワー 
オブドゥー厶」の続編にあたる 
RPG の要素をもつたアクション 
ゲー厶である。ファイナルファイ 
卜系のゲー厶でありながら、バリ 
バリと敵を倒す攻撃の爽快感に加 
え、多岐にわたる分岐やトラップ、 
隠し通路の探索、そしてアイテム 
収集などを楽しむことを主眼と 
し、 D & D ® の持つ世界観やシステ 
厶を感じさせてくれる、優れたキ 
ヤラ クター ゲ ー ムとなつている。 

キヤ ラク タ^—ゲ^—厶の理想とし 
て、原作の魅力をどこまでゲー厶 
に落とし込めるか。また、その魅 
力を損なうことのない必然性のあ 


D&D シャド—才—バ I ミスタラ 


岡元建三 


カプ n ン版 D &の提示した新しい方问性 
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メーカー：カプコン/機種：アーケード/発売年度： ’96年 

©DUNGEONS & DRAGONS. SHADOW OVER MYSTARA, and the TSR logo are trademarks of TSR, INC. i 
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グラフィックや世界観なと原作の雰囲気が漂う〇 



D & D シャドーオーバ_ミスタラ 

[ACG] 


アクションゲー厶の中でも使い勝 
手が良く、出し入れにわずらわし 
さを感じることがない点からも伺 
える(間違つて出してしまつた時 
パニックになるといぅのは君が悪 
い)。選択キヤラによって宝箱の 
アイテムに違いがあったり、乱入 
やコンテイニユーによりキヤラク 
ター間に極端なレベル差が出るこ 
とのないよぅに配慮された、最低 
レベルの保証ともいえる初期経験 
点なども多人数向けの設定といえ 
る(ただし、エルフやドワーフの 
レベルは D & D ® を継承しているた 
め MAX レベルが低くなってい 
る)。レベル up においても、た 
だ敵を倒して経験値を得るのでは 
なく、 TRPG 版通りアイテムや 
財宝による経験点の方に比重をお 
き、モンスターを倒すだけの短絡 
思考でない、冒険と発見を楽しむ 
ものになつている(それでもパワ 
— プレイ重視でクリアすることも 
可能となつており、間口の広さを 
感じさせ好感が持てる)。このこ 
とにより、一度クリアしたらハイ 
終わりというものではなく、アー 
ケードゲー厶として何度でも遊べ 


るものとなつている。そしてカプ 
コンオリジナルのストーリーとキ 
ヤラクターでありながらも、その 
世界観は AD & の小説「ドラゴ 
ンランス戦記」 S 3) を思わせる 
一方で、キヤラクターの設定など 
カプコンデザインチー厶によるア 
メコミ的な感覚を残しつつも日本 
ナイズされたラインの調和など、 

細部に至るまで作り込みが細か 

、〇 

I 

ただ残念なことに、仲間内で人 
数がそろわないと (2 人以上)他 
人と遊ぶことを遠慮してしまう日 
本人にはなかなか4人フルでパー 
ティープレイを遊ぶ機会が乏しい 
こと。また、クリアするのにアー 
ケードとしては長時間のプレイを 
要し、伝説のアイテム•武器の取 
得などをよほど巧くあきらめない 
限り1コインクリアが難しく、け 
つこうな100円玉を必要とする 
ため、途中でプレイをやめてしま 
う人が大半であることなど、前 
作•今作と今一つブレイクするこ 
とができないのが惜しくてならな 
い(海外では、 TPRG やカード 
ゲー厶が大ブ厶になるところか 


らもパーテイースタイルはごく自 
然でぁり、 D & D ® の認知度が高い 
ことからも、ヒットするのではな 
いかと思われる。日本人もすごろ 
く以外に、ボードゲー厶なども楽 
しんでほしい)。 

カプコン版 D &0 D は、探索をメ 
インに据えた横スクロールアクシ 
ョンゲー厶の新しい方向性の提示 
であると共に、システム及びプレ 
イスタイルの移植で TPRG 版 
D & D ® のファンを唸らせる、リア 
ルタイムなアクション RPG とも 
いえる優れたキヤラクターゲー厶 
となつている。ダンジョンはゲー 
厶センターの中にある。 
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: AD & D 8 ' 1 の小説「ドラゴンランス戦記」 = DOJrD の上級者版 TRP G である「アドバンスド•ダンジヨ 
a ドラゴンズ」のル—ルや世界観を元にして害かれたフアンタジ—小脱。日本語版は富士見*房から発売。 


想させてくれ楽しい。 

探索と役割分担 
新しい方向性の提示 

さらに今作の特徴である4人同 
時プレイを前提とした入力関係も 
巧みである。特に今作から魔法や 
アイテムの増加に伴い導入された 
リングシステムは特筆すべきもの 
だ。リングシステムと言ぅと他の 
ゲー厶などでも使われているが、 
こちらの方がゲー厶のテンポを崩 
すことなく使ぅことができる。そ 
れは攻撃ボタンがキャンセル(リ 
ングウインドウを閉じる)を兼ね 
るなど、激しい動作を要求される 
















あらゆる技を組み合わせることができる oc 。 


に5人のキヤラを加えた(とは言 
つても、本当の意味での新キヤラ 
は 『さくら j のみであるが)、「ス 
トリ1トフアイタ 1 ZER 02」( 以 
下 ZER 02) は、 シリー ズ最高 
の 18 キヤラが闘ぅ。 

前作で賛否両論あつたゼロコン 
ボ以外のシステムをすべて引き継 
ぎ、新たに「オリジナルコンボシ 
ステ厶」(以下 OC ) を追加している。 


この OC が今回最大のウリとな 
っていて、 SCG が1レベル以上 
ある時に使用すると、 SCG が夕 
ィムゲージ (SCG の長さに比例 
したもの)に変わり、そのタィム 
ゲージが〇になるまで相手に好き 
な技をたたき込む事ができるのだ。 
そして、この時間内は溜め技がほ 
ぼ溜め無しで出せるので、ソニッ 
クブー厶等の連射も可能となる。 

この OC の利点は、通常では不 
可能な技と技とがつながるといぅ 
点にある。具体的に書くと、通常 
技 i 通常技(前作のゼロコンボと 
は違ったもので、大パンチを連打 
するだけでも連続技になる)や、 
必殺技—必殺技(波動拳連打、波 
動拳—昇竜拳など)がつながると 
いうこと。当然と言えば当然だが、 
通常技よりも必殺技の方がダメー 
ジは大きい。また、 OC の時は特 


ZERO から始まる 
新たな時代 

時代設定を「ス トリー トファイ 
夕 — n 」 (以下スト n ) 以前に持つ 
てきた「ス トリートファイタ 1 Z 

ERO 」 (以下 ZERO )。 元祖 

「ストリ'—^■ファイタ ■— 」からアド 
ン•パーディ、「ファイナルファイ 
卜」からガイ•ソドムの参戦は、 
正にカプコンヮールドといつた感 
じで昔からのファンにはたまらな 
いシチユエーションとなつている。 

また 「 ZERO 」 は、コマンド 
の簡略化(溜め系必殺技の減少) 
や通常技の遠近の違いを無くすな 
どのシンプルな操作系を用いるこ 
とで、初心者でも気軽にプレイで 
きるように作られている。 

とつつき易いシステムにしなが 
らも、ス ーパー コンボ ゲージ (以 


下 SCG ) を3レベルまで溜めら 
れ るよぅ にし、レベルによってス 
—パーコンボの使い方も違ってく 
るといった戦略性を持たせたり、 
SCG を1レベル使ってガードキ 
ャン セルができる『ゼロ カウンタ 
1』 ( 相手から一方的に攻め続けら 
れることの回避)、決められた通常 
技を目押しでつなぐ『ゼロコンボ J 
といった新システムを導入し、ゲ 
丨厶に深みを持たすことも忘れて 
いない。 

システム面から見ても 「ZER 
〇」は「スト n 」 といぅ殼を破り、 
新しい方向性に挑戦した作品にな 
っていた。 

シリ—ズ8作目 
そのゲ—ムシステム 

「 ZERO 」 の隠しキヤラを日取 
初から使电できるようにし、新た 


ストリIトフアイタ— ZER02 


生駒竜浩 


無限の可鼸性は格■ゲ-ム1 ti が出来た6か？ 

『ストリ|トフアイタ|之£0:〇2』の巌大の特徴である『オリジナルコンポシステム』に、^8格闥ゲ|ムの理想と現奭を見た。 
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_ストリートファイター[格闘 ACG ] 

メ-力-:カプコン/機種：ア-ケ-ド/ 
m 発売年度：_87年 

作1対1の対戦格闘ゲームの草分け的作品。 
_ボタンを押す強さで技の威力が決まる圧力 
1センサ-ボタンが印象的だった。 


画 



挑発するダンに、容赦ない攻擊を加えるサガット。 


メ-力-：カプコン/ 
? CAPCOM CO.,LTD. 1 £ 


カプコン/機種：アーケード/発売年度： 36年 
C0..LTD.1996 ALL RIGHTS RESERVED. 


♦プロフィール 
生駒竜浩（いこま.たつひろ） 

1971年生まれ。「ゲイングランド」と「無限 
の住人」をこよなく愛する気ままなバイク乗 
り。現在の荒んだ対戦格鬪ゲーム界に喝を入 
れるベく日夜「ダン」で乱入して回る。好き 
な食べ物は「びわ」。 


あるために、街の対戦台でも本当 
に「オリジナルコンボ」を楽しん 
でいる人はほんの僅かしかいない 
のが現実であり寂しい限りである。 

しかし、いくら連打が強いから 
といつて、それしか使わないのは 
プレィヤー側にも問題はある。相 
手の挑発に対し、待つてましたと 
ばかりに攻撃する心にゆとりのな 
いプレィヤーが多すぎる。挑発に 
は挑発で返す、ぐらいの遊び心を 
持つてもらいたい。 

もし次回作を 「 ZER 02」 の 
路線で発売するので あれば、 この 
OC のシステムをさらに練り込ん 
で、我々プレイ^ -1 に考える楽し 
みを与えて欲しいものである。 


定の技が相手を空中に浮かす技と 
なる。実はこれが重要で、浮かせ 
た相手にはお手玉するように空中 
でのコンボが可能なのだ。 OC を 
発動(地上でも空中でも可)する 
と一瞬の無敵状態があるので、相 
手の技をスカして技を入れること 
ができ、対戦での「待ち」崩しに 
も使える。 

これらの点から見て、この OC 
は他のプレィヤーと違う連続技を 
考える(自分で作り出すことがで 
きる)、また使う度に違つたものに 
なる楽しみがあり、プレィヤーー 
人一人の個性が対戦中如実に表れ 
る。最近、行き詰まつてきた感の 
ある対戦格闘ゲー厶にあつて、〇 


C は連続技の面で新たな可能性を 
見いだしてくれたと言えるだろう。 

せっかく無限® 

可能性があるのに…。 

だが、実際ゲー厶中に OC を使 
用した時、いくつか気になる点が 
ある。まず、その動きの速さ。入 
力開始と共にキャラが尋常でない 
スピードで前進していき(この時、 
相手キャラを飛び越しても、お構 
いなしに画面端まで進んでいく)、 
タイ厶ゲージがこれまたみるみる 
減っていく。よほど格闘ゲー厶を 
やり込んだプレイヤーでない限り、 
そのスピードについていけず「レ 
バーをグルグル回しながらボタン 
を連打する」といった状態になっ 
てし まう。あまり 遅いとゲームの 
流れ自体が止まってしまい場がし 
らけて しまう が、もう少し入力の 
スピードは遅くして、プレイ^ -1 
が考えながらコマンドを入れられ 
るようにして欲しかつた。 

次に気になるのがボタン連打。 
先に記したように、どんな技でも 
つながる、通常技は必殺技よりダ 
メージが抑えられているとはいえ、 


タィム内に必殺技1必殺技が5ヒ 
ットするのに対し、大パンチ連打 
が20ヒットもすればダメージ的に 
は変わらなくなつてしまう。また、 
空中コンボの途中で相手を落とし 
てつながらなくなることを考えれ 
ば、安定して大ダメージを与えら 
れる通常技連打が実に有効である 
と言える。例えば春麗に関しては、 
大キック連打から百裂脚で体力を 
8割方奪うことが可能。やってい 
る方はお手軽で大ダメージのため 
楽しいだろう。しかし、やられた 
方から見て、これほど腹の立つ攻 
撃はない。最近の勝利至上主義の 
対戦ゲー厶において、なにも リス 
クを負ってまで別の連続技を使う 
というプレィヤーはあまりいない 
だろう。したがつて、春麗の使用 
する OC は、大キック—百裂脚の 
みとなり、他の OC はまつたく必 
要としなくなつてしまう。結局、 
連打技が有利である以上、 OC を 
工夫してまで使用する意味が無く 
なつてしまう。 

せっかく連続技の無限の可能性 
を 秘めている OC なのだが、 こう 
いった「お手軽連続技」が有効で 











ゲームシステムを理解させてくれるレクチャーモード。 





カオスシ■卜羅者 V ン W 

アクション • RPG •シミユレ—シヨンの要素をバランス良く配合し、 

ゲ—ム的に長くじっくり遊べる、非常に好感が持てる作品 だ。 

この作品を作られたスタッフの方に、 C 意見を聞いてみた。 


ダンジヨンを作るシ—ンとか部 
屋を作るウィンドウ(風水盤)と 
か SFX 上では、新しい試みが多 
く、参考にするものが無かつたん 
で大変でした。 

でも、作つていて面白いゲ—ム 


になるまで時間がかかつた所が、 
一番苦労した所です。 

D 最もこだわられた点はどこで 
H すか？ 

もちろん全部です。すべての要 
素が上手く ミツ クスされて初めて 
完成するゲ—ムだつたので、ゲ— 
ムの隅々までこだわつて作つたつ 
もりです。 


B ストーリー面で苦労された 
点、また、お好きなェピソ| 
ドはどれですか？ 

RPG では世界を救うため魔王 
を倒すつてスト—リーが多いん 


ばり道教、道教と言えは仙人、そ 
ういう訳で、主人公は仙人なんで 
す。そこから、仙人がダンジョン 
を作るんだから、当然風水を考え 
るだろうなつて考えて風水を持つ 
てきました。 

風水の他にも奇門遁甲' 五行なん 
かもシステムに取り入れました。 

もちろんカオスシ—ドで使用さ 
れている風水はオリジナルのシス 
テムで、本物の地理風水学とは、 
似ても似つかない物ですけど…。 

ただ五行も風水もなるベく、元 
の意味を壊さない様に取り入れて 
います。 

0 最も苦労された点はどこです 
か？ 


a カオスシードをお作りになら 
れたきつかけは？ 

始めに「自分が作つたダンジョ 
ンの中に、勇者が挑んで来るゲ— 
ム」といぅ発想があつて、そこか 
ら発展していつた物がカオスシ— 
ドです。もちろん、人が作らない 
新しい物を作りたいつて考えはあ 
りました。 

風水 学を取り入れられたのは 
なぜですか？ 

世界観が中国と言ぅのは、企画 
者が単に中国好きだつたつて事で 
す。それに香港返還を控えて中国 
ブ—ムが来る！と勝手な予想を 
立てたのもあります。 

チャィニ—ズ文化と言えばやつ 








ソフト批評スペシャル 


愛らしいプレイヤーサボートキャラの仙默たち。 


ラフィック重視になるのは仕方な 
いと思います。 

ゲ—ムの在り方については、ケ 
—ムをさせる事を目的にしたゲ— 
ム。作つた人間が楽しめるゲ—ム。 
これが原点だと思います。今後の 
展開は、まつたく分かりません。 


ゲーム批評読者に対してメッ 
H セー ジをお願いします。 

ゲ—ム批評の読者には、ぜひ自 
分で行動して何かを作つて欲し 
い物を作ると、それまでとは違 
う批評眼を持てるようになります 
(ゲ—ム批評に投稿するとか)。 
(回答：カオスシ—ド開発スタ フフ) 


で、たまには違つたスト—リーで 
遊んで欲しかつたんです。だから、 
カオスの主人公はちょつと間抜け 
な見習い仙人なんです。その主人 
公が、いろんな世界でいろんな事 
を経験して、少しずつ成長する。 
途中' パラレルワ—ルドに飛ばさ 
れる話なんかも出て来ますが、そ 
れも主人公のわがままが招いた、 
因果応報といぅ個人的な話なんで 
す。 

小さな話を作りたかつたんです 
が、マルチシナリオ、マルチエン 
デイングみたいな事をやつちやつ 
たんで、作るのは死ぬほど大変で 
した。後から、やるんじやなかつ 


ケ—ムの本体であるシステム部分 
も、どのソフトハウスでも力を入 
れて作ります。企画の人間が頭を 
ひねり、プログラマ—が昼夜を問 
わず働きます。昔は、これでいい 
ゲ—ムを作る事が可能でした。で 
もゲ—ムの規模が大きくなるとそ 
れが出来なくなりました。 

理由はカンタンです。 

グラフィツクは並列で作業が出 
来ます。仕事が多くなれば多くな 
つた分だけ、人を集めれば物量の 
フォロ—は出来るからです。しか 
し、プログラマーは作業の性格上、 
並列では効率的ではありません 
(もちろん例外はある)。その上、 
新しいシステムを作るとか、新し 
い表現方法を作ろぅとすると、そ 
の負担はプログラマーに行く事が 
多いのです。そして、ゲ—ムに深 
みを持たせるのはプログラマ—さ 
んにかかつているのです。 

締め切りが来ます。ここで「ぐ 
おおお—」と皆が思います(会社 
によつては一部の人) 

こんな環境じやあ、新システム 
とか新しいゲ—ム性を見つけるな 
んてとても出来ません。だからグ 


た、と思いました 

主人公とヒロインが一緒に行動 
する、最後の仙窟つてシナリオが 
あるんです。そのシナリオでの主 
人公やヒロインたちの会話が、な 
んか間抜けで一番好きなんです。 
肉まんをばらまいたりするシーン 
とか特に好きです。 

r オスシードに対するユ—ザ 
の意見の中で、印象深かつ 
た意見はなんですか？ 

風水と聞いて家相を占ぅゲ—ム 
かと思つたつてユ—ザ—がいました。 

a グラフイツク面ばかりに力を 
入れる作品が多い中、ヵオス 
シードは実にゲ—ム内容が優れた 
遊べる作品だと思います。制作者 
の方々は、今後0^尸〇、ひいては 
ゲームソフトはどぅあるべきとお 
考ぇですか？ 

RPG を含めゲームを売るに 
は' ユ—ザ—の購買意欲をそそる 
画面を制作しなければなりませ 
んそれが出来ないゲームは売れ 
ません。だから、ソフトハウスは 
グラフ イツ クに力をそそぎます 







カオスシード 

〜風水回廊記〜 



自由赓と11篇ぇた作品 

SFC 晩期にひつそりと発売された「カオスシ—ド」は、 

地味ながらもキラリと光るゲ—ム性を持つていた。 - E かずみ- 


オリジナルダンジョンを 
デザインする面白さ 

『カオスシード』は、自分でダ 
ンジョンを設計し、運営していく 
ゲー厶だ。仙窟(せんくつ)と呼 
ばれるダンジョンを掘り進んで部 
屋をつくり、機能させて必要なも 
のを生産する。補助として、仙獣 
(せんじゅぅ/動物型の生き物} 
を召喚して仕事を命じ、侵入者を 
撃退する。最終的には生産したエ 
ネルギーを使い、死に瀕した大地 
を回復させることが主人公の 目的 
となる。 

ダンジョンを自作する「ダンジ 
ヨン. メイ キングシステム」と並 
んで、この作品の大きな特色とな 
つているのが「風水システム」。風 


水とは、方位•色•五行の属性 
(木火土金水)などをある法則で配 
置する ことにより、 環境のなかに 
潜む力を倍加(または抑制)させ 
るための術である。風水で用いら 
れる要素をゲー厶用にアレンジし 
た独自のパヮーアップ.ルールを 
使い、地の利を活かした最強の布 
陣を敷く。有効な風水の組み合わ 
せを研究して部屋に強力な攻撃機 
能をつけたり、通路に罠を仕掛け 
たりする。仙窟を強化していくの 
はとても楽しい。 

さらに 『カオス シード』 では、 
複数のゲームジャンルが混合して 
いて、 プレィ 感覚が かなり 斬新 だ。 
割合は、 _「アクション4 ;シミユ 
レ丨シヨン3 :RP G 2 :アドべ 
ン チヤ 11」といつたところか。 
戦闘部分が アクション RPG 、 仙 
窟育成部分が シミユレーシヨン、 


行動選択肢を選ぶことで物語が分 
岐するところはアドベンチャーに 
なる。 

アクションの難易度は高く、油 
断したら負ける。相手の行動バタ 
丨ンを見切り、間合いをはかって 
攻撃をしかけるアクションの基本 
がしつかりつくられている。ボス 
戦では、ギリギリ勝てるか勝てな 
いかといぅ手ごたえを感じさせる。 
キャラクター動作も表情豊かで、 
特にネズミやドラゴンなどの仙獣 
たちは、 キー ホルダーにした くな 
るほど、かわいらしい。 

今までの RPG では、すでに出 
来上がっているダンジョン内を戦 
って歩くだけだった。その視点を 
逆転させて、 プレイヤーに 「場所 
をつくる楽しみ」をも与えたダン 
ジョン. メイ キングシステムは、 
RPG の面白さの新境地を開く、 


画期的な試みといえよう。新 シス 
テムを上手く機能させたうえで、 
アクションとシミユレーションと 
いう性質の異なるジャンルを違和 
感なく調和させ、 まとめ あげた力 
量には感心させられて しまう。 

スト—リ—の裏に流れる 
メッセ—ジ 

行動のしかたによって結末が変 
化するマルチ シナリオ •マルチェ 
ンディングを採用しており、ひと 
つの筋が終了するごとにエンディ 
ングを迎える。マルチ シナリオは 
この作品にじつに適した形式で、 
ゲー厶システムをじつくり 堪能し、 
かつ、 ストーリーの 微妙な変化を 
味わえる一石二鳥の役割を果たし 
ている。容量の関係からか、同じ 
背景グラフィックを何度も使い回 
しているが、最小限の パーッ で M 
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カオスシード [ RPG ] 


ずつ理解させる姿勢など、ッボを 
心得た作りだ。 

また、地質の初期状態が毎回変 
わるので、同じ仙窟はひとつも出 
来ない。攻略法は手持ちの情報を 
応用して、プレィヤーがそのつど 
自分で編みだしていくのだ。こぅ 
した自由度の高さが、このゲー厶 
の面白さの源でぁろぅ。自由度と 
完成度を兼ね備ぇた一本に仕上が 

つている。 

優れたシステムは、いつまでも 
古びることなく長持ちする。何度 
遊んでも、楽しめる。『カオスシ 
1ド』は、それだけの味を持った 
作品だといえる。 


ゲー厶システムだけでなくシナ 
リオも、繰り返しのプレィに飽き 
のこない出来だ。今度はどんな展 
開になるのか楽しみになる。プレ 
ィのたびに違った何かを発見で 
き、新鮮さを失わないゲー厶デザ 
ィンは、まつたくたいしたもので 
ある。 

と^? 

両方を楽しめるゲ—ム 

アクション部分はレベルアップ 
や装備の充実でヵバーできるが、 
それでもアクションが苦手な人に 
は厳しい闘いもある。アクション 
と シミユレーションの両方をある 
程度こなせなければ、途中で挫折 
しそうになるかもしれない。画面 
上のキャ ラ クター数が多くなる と 
処理落ちするし、戦闘状況が把握 
しづらくなる。攻略本がなければ 
発見が難しい分岐条件もある。 

しかし、そういつた大変さを乗 
り越えようと思わせる魅力を、本 
作は備えている。システムがよく 
練り込まれていて、非常に奥が深 
い。操作しやすいコマンド体系、 
複雑なル！ルを*みくだいて少し 


窟に侵入してきては部屋を破壊 
し、仙獸を殺す。抗戦している味 
方の仙獣の、断末魔の叫び。自分 
の畑にずかずかと踏み込まれ、苦 
労して育てた作物をグチャグチャ 
に潰されたときのような憤りをお 
ぼえる。「大地を蘇らせるために、 
こっち は苦労してるんだ。邪魔す 
るん じ やない！」と、真剣に怒鳴 
りたくなる。主人公の想いが、実 
感できる。テーマを声高に叫ぶ押 
しつけがましさがないので、いつ 
そう感情移入しやすい。 

マルチ スト ーリーによって、 
様々なメッセ ージが 伝わってく 
る。敵の姿は、私たち自身の愚か 
しさを 映しだす反射鏡でもある。 
満足を知らぬ悪欲が過去、どれだ 
け多くの幸せを壊してきたか。も 
つれた誤解が、どれだけ悲劇を生 
んできたか。何が正しいのか。ど 
うする ことが 本当はよかったの 
か。自分が絶対に正義だといいき 
れるのか……。 

幾種類ものェ； V デイングを目に， 
するうち、自然と考えさせられる。 
どんな悪役でも、彼らなりの事情 
があつて行動しているのだ、と。 


大限の効果をぁげる、上手い使い 
かたをしている。フォローとして、 
ィベントと曲による演出で変化を 
つけ、単調さを打ち消す工夫をし 
ているのも評価できるポィントだ。 

I まず荒地を切り拓いて耕し、 
土地質に合った作物の種をまき、 
肥料をやってセッセと育て、わい 
てくる害虫を駆除し、収穫したも 

のを将来のために費やす-仙窟 

はほとんど、農作業に似ている。 

この作品が、他の勧善懲悪もの 
R p G と雰囲気を異にするのは、 
勇者に倒される悪者側の立場に、 
主人公が立たされてしまぅ点にも 
ぁる。人間たちは勝手な理由で仙 









(京都府卯月めい）ティナへの愛情が感 
じられます。う一ん、すごい。（松） 
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〇欲望に負けず、~ f 
これからも投稿お1 
願いします。(松) 

★ところどころ読めない漢字が 
あるので、難しい漢字だけでも 
振りがなをつけてほしい。 

(広島県栗尾岳) 

◎ちなみに俺の名前は「ふるし 
よう」と読むつス。(古) 

〇誰も聞いてませんよ。(松) 


★ずっと前から気になっていたん 
ですけど、読者コ—ナ I はどんな 
風にして書いているのですか？ 
男2人でテ—プに向かって語り合 
つたりしてるのですか？ 

(新潟県 s . s a t 〇) 
◎読者の夢を壊さないためにも、 
どぅやって書いているかは秘密に 
して おこぅ！ (古) 

〇夢…ですか？(松) 

★人間、欲が出ると 
だめですね。「表紙 
テレカが 欲しい！」 

なんてことを思いな 
がらネタ (？) を考 
えても、何も浮かん 
できませんもの。初 
心に戻らねば…初# 

会でも開くか!? 

(大阪府平新こ 


〇というわけで、当コーナーの男 
2人体制は続きます。どうもすい 
ません。(松) 

★発売予定日が明記されている！ 
なんて画期的！(熊本県散蓮坂) 

〇よくぞ気づいてくれました。(松) 
◎「発売予定日をはっきりしやが 
れ——」というハガキはたくさん 
来たのに、明記したことについて 
の反応はほんの少し。人の心って 
こんなもんだよな(泣)。(古) 

★ SFC 版「海腹川背」「クロッ 
クタワ—」のゲ—ムソフト批評を 
してほしいです。 

(大阪府あるあるアルル) 
◎「海腹川背」は 3 号、「クロッ 
クタワー」は6号でそれぞれソフ 
卜批評してるぞ。読みたい人は、 
本屋さんでバックナンパーを注文 
するといいつスよ。(古) 


一 


萌響麗3 

〇4ぺージ読者コーナーの第2 
回。担当の松井です。 そして…。 
◎アシスタントのわりには偉そう 
な古庄で一す。 

〇早速ですが、こんなお手紙が届 
きました。 

★読者コ—ナ I が新しくなつたの 
はいいんだけど、男2人つていう 
のはキツイ。アシスタントは女の 
子にして欲しい。 

(埼玉県 PSY ) 

〇この意見に対して、 どういつた 
考えをお持ちですか？(松) 

◎俺は俺が持つている実力を20 
〇パーセント発揮する！それだ 
けだ！(古) 









稿ゲーム批評 

『譎鬌 So ての本ですか5 … J 

ゲーム批評の読者投稿をまとめた 
「アツイ」特別編を企画中！！ユー 
ザ ーの ゲームが 好きだからこその 
「メーカーに伝えたい」「言いたい」 
気持ちを大募集！！八ガキゃ手紙 
でどんどん送って来て欲しい！！ 

今霣発行予定（のびました。ごめんなさい） 





て、公正な立場を確立するという 
点でマイナスではないでしよう 
か。 (愛知県なし) 

〇私どもは、公正な立場を第一と 
しています。特定の ハー ドメ ーヵ 
1を優遇したり非難することはあ 
りません。 SEC に批判的なので 
はなく、疑問を投げかけているの 
です。もちろん疑問を感じれば、 
任天堂にもセガにも公正な立場で 
意見を伺うつもりです。もしも、 
「これは公正ではない！」という 
意見がございましたら、遠慮なく 
編集部までお寄せ下さい。(松) 

^次のぺ—ジも 
読者 n — ナ— 
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〇このコ^~ナ^は、ゲーム批評に 
対するご意見や反論を受け付ける 
コーナーです。今回は、かなりの 
反響を呼んだ前号の緊急特集への 
ご意見を中心に構成しています。 
★スクウェアが何を考え、何をし 
よぅとしているのか興味深く読ま 
せてもらつた。「エネミ—ゼロ」 
がなぜサタ—ンで発売されるのか 
も、飯野氏の記事を見てよぅやく 
分かつた。しかし、ここで問題に 
なるのは、なぜゲ—ム業界のみな 
さんは我々ユ—ザ—のことをこれ 
つ？つちも考えてくれないのか、 


ということだ！金を払うのはユ 
I ザ—だし、割を食うのもいつも 
我々ユ—ザ—だ。いい加減にして 
ほしい。 (埼玉県複田剛士) 
〇どんな業種でも、エンドユーザ 
1を顧みない企業は衰えていくと 
言われます。ゲー厶業界の一連の 
動きが、ユーザーの意思とは無間 
係なところで動いていることに不 
信感を抱いた人は多いでしょう。 
そういったユーザーの憤りや疑問 
を、代わってゲー厶業界に訴えら 
れるような存在になるのが、ゲー 
厶批評の使命だと思います。まだ 
まだ力不足ですが、出来る限り努 
力していきます。(松) 

★あの記事は、あまりにも言いす 
ぎだと思います。確かに、引き抜 
きは 他メ— 力—に迷惑がかかるこ 
とかも知れないが、会社で決めた 
ことを、ユ—ザ—が批評す 

^ ることはできないと思う。 

< D + PS 参入、コンビニ流通も、 
あくまで会社で決めたこと 
雜 hTs なのに。 FFVII は面白いん 
華; u - tf ! だよ。グラフィツクがきれ 
|的 S いだから。(兵庫県ぺク) 

(Icfltis ★「覆面座談会」は、どこ 


かの週刊誌の悪口大会みたいな感 
じがするので、やらない方がいい 
と思ぅ。 (埼玉県フェレット) 
★スクウェア側のインタビュ—等 
がないのは、不公平のよぅに感じ 
る。(大阪府テナシャスバイオ) 
〇 この 意見について、斎藤編集長 
に聞いてみました。 

『特集を組むにぁたつては、も 
ちろんスクウヱアに 取材を申し込 
みました。しかし、「協力する代 
わりと して記事を全べージ確認 さ 
せて欲しい。その上で記事を直せ 
ないのは困る」との返答だつたの 
で、私ども編集部は協議の結果、 
スクウェアの 協力は断念いたしま 
した。そのため、反省すべき点も 
ぁる記事となつてしまいました。 
今後は、対象となる両者の意見を 
バランス 良く載せ、公正な批評に 
努めたいと思います』(斎藤) 
★この本は創刊号から読んでいま 
すが、ヮ—ブの飯野氏の影響を受 
けてか、 PS に対して過剰に批判 
的な印象を受けます。特定のメ — 
力—に対して反感を持つている人 
の書いた記事を載せることは、ゲ 
丨ムの質を批評する雑誌にとつ 


am 






最近面白かったゲームソフト 

(日号アンケートより） 


順位 

ソフト名 

八ード 

1 


PS 

2 

ドラゴンクエストが 

SFC 

3 

パンツァ■ドラク■ンツヴァイ 

SS 

4 

バイオハザ■ド 

PS 

5 

タクテイクスオウガ 

SFC 

6 

ヴァンパイアハンタ- 

SS 

フ 

風来のシレン 

SFC 

8 

_ラゴンフォ-ス 

SS 

9 

真•捬鼪デビルサマナ- 

SS 

10 

テイルズわ'ファンタジア 

SFC 

11 

バーチャファイター2 

SS 

12 

ガングリフォン 

SS 

13 

ときめきメモリアル 

PS/SFC 

14 

ポリスノ-ツ 

PS 

15 

カルネージ八一卜 

PS 



本誌以外でよく読む雑誌名（ゲーム誌限定)1 

_ (8 号アンケートよ〇) 


1 

週刊ファミ通 

2 

セカサターンマガジン 

3 

ゲー メスト 

4 

電撃王 

5 

サターン FAN 

6 

じゅげむ 

フ 

■撃プレイステーション 

8 

八イパープレイステーション 

9 

ファミリーコンピュータ Magaz i ne 

10 

ザ • プレイステーション 




前回は SFC の大作 RPG が上 
位を独占したランキングですが、 
今回は軒並みランクダウン。そし 
てあの ドラ クエ YI から首位の座を 
奪ったのは、 PS の「鉄拳2」で 
した。高い移植レベル もさること 
ながら、 ゲー厶 中にコマンドが確 
認できたり、練習 モー ドの充実な 
どは、実にユ ー ザ ーフレンドリー 
で評価できますね。 

「パンツアードラグーンツヴ 
アイ」「バイオハザ—ド」といつ 


た 32 ビット機の性能を活かした品 
質の高いソフトが上位に進出して 
きたことにも注目。「バイオハザ 
1ド」は、1位をとつてもおかし 
くない出来映ぇです。ユーザーフ 
レンドリーの面からいえば、「ツ 
ヴァイ」の方が上ですかね。 

6 位以下、 SS 用ソフトが多く 
ランクインする中、なぜか10位に 
SFC の「テイルズオブファン 
タジア」が入つているところが面 
白い。「ガングリフォン」は、も 
つと上位でもおかしくないでしよ 
う。そして、 PS の「ポリスノー 
ツ」「カルネージハート」が渋く 
しぶとくランクインしてます。 


〇読者アンヶートによって構成さ 
れるこのコーナー。今回は「本誌 
以外でよく読む雑誌名」のランキ 
ングです。集計の都合上、ゲー厶 
誌限定のランキングです。(松) 
◎あまりにもタィトルが多かつた 
からなあ。妙な雑誌が結構あった 
ぞ。「私のアンティーク」「公務員 
試験受験ジャーナル」「薔薇族」 

「ビザールマガジン」 . 。(古) 

〇「ビザールマガジン」って、普 
通の書店には置いてない、かなり 
危ない本ですよね。(松) 

◎長く着て ると 窒息死す るよぅな 
服着てるおネーさんがたくさん載 


つてる…。すごいつス。(古) 

〇某出版社の「日本ィヵィヵ雑誌」 
といぅ本の中に、ゲー厶批評が取 
り上げられてました。(松) 

◎この本に載つてる他の雑誌がま 
れ た凄い。「こけし手帖」「月刊 
1 住職」「百姓天国」……。中 
初的 (*) でも圧巻なのが「養豚界」。 
1い^!飼い主に向かって養豚を褒め 
る時は「かわいい」ではなく 
^ JII ' JVM 「おいしそぅ」つて褒めるら 

4；一-ヱ眠 ，I 旁. 、， v 


圓 











破格⑩譲者コ 

百円道場 

硬派 Tinhat 



仔？脣マ上 

sin - 

馨 _### 擧 # t 

◎ここは、女性ゲーマーならでは 
のご意見やゲーム観を取り上げる 
コーナー。担当は、2万円サター 
ンを買った古庄で一す(嬉しい)。 

★「女性ゲ—マ—救国戦線会議」 
は、 なくした 方がいいと思います。 
つまらないのに、女だからって甘 
やかして載せたって、まともなゲ 
丨マ—は育たないと思います。面 
白い投書を、老若男女関係なくと 
りぁげればいいんですよ。 

(清瀬市伊藤多歌子) 
1 ★読者に主婦が多いって本当です 
f か？仲間がいるなんて嬉しいで 


ひよ クラブ」！ (古) 

★思い起こせば小1の時'「ミツキ 
I マウスのゲ—ムウォツチ」から 
すべては始まりました。ファミコ 
ンで最初にハマツたのは「マリオ 
ブラ ザー ズ」です。そして 、 RP 
G のキツカケは「ドラクエ」！ 
なにしろ RPG といぅものの存在 
すら知らなかつたので、何もかも 
が驚きでした。まるで、昔の人が 
初めてラジオやテレビを見た時の 
よぅな、たぶんそんな驚きでした。 

(大阪府中植智恵子) 
★一番最初は中学生のとき、ゲ— 
ムウォツチの「ファイア—」でした。 
とても面白かつたので、同じシリ 
—ズの「マンホ—ル」も購入しま 
した。 (惠示都みるく) 
◎告白すると、ゲームを始めるき 
つかけになつたのは、ゲー厶ウォ 
ツチの「パラシユート」.で 
す。多くの女性ゲーマがゲ 
丨 ムウォツチから入つたこ 
とに 驚きつ ス 。「きつ かけ 
ゲーム」はまだまだ募集 中 
なので、 よろしくつ！ (古) 
★私はといえば、ある友人 
が不治の病になりまして、 


す。男とか女とかでなく、いいも 
のはいい！つて言いたいです。 

(霞県 FE ) 

◎開幕からいろんな意見が寄せら 
れ、早くも熱気を帯びた当コーナー。 
この男•古庄が、熱いハートで皆 
様のご意見を受けとめるぜ！(古) 

★ DQW のために徹夜、欠勤。退 
職後は大きなお腹でゲ—ムざんま 
いの日々。授乳しながらロマサガ。 
子供はしやべるより先に名前入力 
が出来るようになつた…。プレス 
テ購入を渋る夫を説き伏せようと 
画策中。だめなら子供を預けてパ 
丨卜に行こうとまで考えるしよ— 
もない母親でごめん。 

(千葉県沢田先生最高) 
◎お子様の胎教、情操教育には、 
ぜひゲーム批評を活用して下さ 
い！ めざせ、 ゲー 厶界の「たま 


その友人は病ゆえか大変なプロケ 
I マ—でした。彼女が最初に貸し 
てくれたのがゼルダ、そしてドラ 
クエでした。その友人が、昨年亡 
くなり、ちようどその時していた 
FC ドラク HI を泣きながらやり 
ました。私はもうゲ—ムをやめる 
事はできないのです。友人の最後 
の手紙が「早くクロノをやりたい」 
という病院からの手紙だつたんで 
すから…。害があるとか言われま 
すけど、病人の彼女をホントに救 
つていたのですよ、ゲ—厶は。長 
くなりましたが、ゲ—ムは人類を 
救つているのだと言いたかつたの 
です。 (大阪府 U • H ) 
◎「ゲー厶は単なる遊び」と言わ 
れますが、時には人の心を癒した 
りもします 。 u . H さんのご友人 
は、ゲー厶をプレィしている時、 
とても幸せだつたと思います。ゲ 
丨厶をプレィする人すべてが幸せ 
でいられるようになればいいです 

ね。 . いきなり真面目になつて 

ごめんなさい。(古) 

「読者による 


次は「読者 
$批評」です 
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東京都竜華めぐり 




不思議のダンジョン2 
風来のシレン [ RPG ] 


ラや盗賊番など、主人公と異質な 
価値観に基づく強い個性がそれを 
補つています。ところが、その一 
方で旅に加わる人々は、必ずしも 
狙い通りの効果を発揮していない 
と思います。 

ペケジは時代劇に定番のコメデ 
ィリリ I フですが、そぅしたキヤラ 
のおとぼけぶりは、主人公が強いと 
いう安心感があつてこそ引き立つ 
のであり、旅を生活の場とし、飢 
えて倒れればすべてを失うシレン 
には荷の重い存在となつています。 



毎回違ぅ選者が担当することに 
なつた当コ—ナ I 。今回は、ネコ 
好き s TG 好き人間椅子好き四字 
熟語好きマクド好き忍者好きの松 
井が担当します。 よろしく。. 

「風来のシレン J に見る 
サブキャラの存在感 

「風来の シレン」を 前 作と比べ 
た場合の一番の違いとしては、 主 
人公の旅に直接関わる人が増えた 
ことです。 

RPG のサブキャ ラは 通常、主人 
公の仲間、敵、その他の人々、に分 
けられますが、たいていの場合はそ 
の他の人々はゲー厶内で扱いの軽 
い存在となつています。 「シレン」 
においても、その傾向が見られま 
すが、数は少ないながらも ガイ バ 


もしこれがトルネコが主人公の 
時ならば印象が違っていたで しょ 
う。トルネコにとつて ダンジョン 
潜りは目的ではなく手段であり、 
武器屋の親父という現実的な設定 
にと つて ダンジョン潜りと いう 手 
段の非現実性が強められており、 
その結果、死が現実的なものとし 
て意識されないキャラだからです。 

うがった見方をすれば、「トル 
ネコの冒険」は『悪妻と安定はし 
ているが漠然とした未来におびえ 
る中年親父の見た孤独な夢』とも 
とれます。その夢の中なら自己の 
否定的な鏡としてペケジの入り込 
む余地は十分あったでしょう。 

その他、お竜や座頭けちは途中 
でシレンとの強さが逆転すること 
によって、プレイが感情移入 
する上での混乱を引き起こし、旅 



読者だから見えることがあるし、読者にしか見えないことも ある。 
だから r 読者二 m ル批評」なのです。 

今回も読者の新鮮な批評がいつぱいです。 



S 

井 

松 

者 
0 
の 
1: 

今 


が進むにつれて存在惑が薄れて 
います。例えばお竜なら、 シレ 
ンに恋愛感情を告白するような 
エピソードを入れれば、強さが 
逆転してもその存在感を持続さ 
せることができたでしよう。 

新しい取り組みのすべてが上 
手くいっている訳ではないです 
が、前作を千回遊んだ人でも十 
分遊べることは確かです。「シレ 
ン」と「トルネコ」を比較して、 
どちらが良い悪いといつた声が 
ないのがその証拠でしよう。 

(愛媛県小塩秀明) 

キャラクタ—性ではなく 
_ T 4 性の追求 

「シレン」の魅力は、小塩さ 
んが言われた通り、何度でも遊 
ベるゲ—ム性です。幾多の試練 



メ-カー：チュンソフト/機種：スーパーファミコン/価格：¥11，800/発売日：，95年12月1 
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メーカー： SNK / 機種： アー ケード/発売年度：で5年 
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サムライスピリッツ 
斬紅郎無双剣[格闘 ACG ] 


いては、まともに遊べるだけのバ 
ランスが取れている上で「冒険」 
が許されると思うのです。無闇な 
冒険は、プレイヤ—を戸惑わせる 
だけで しよう。 

ちなみに、「侍魂」には、もつ 
と忍者が出てほしいです。 

格闘ゲ—ムを僕はこう 
捉えてみた 

ゲー厶を考える場合、ルールを 
考えることが重要です。ゲー厶の 
ルールの部分だけを考えると、は 
たして格闘ゲー厶とはどのような 
ゲームに見えてくるのでしよう。 

格闘ゲー厶の操作は、上がジヤ 
ンプ、下がしやがみ、左右で動い 
て、敵と反対側に入れるとガード、 


思い切って、投げは完全になくし 
たほうがいい。小足払いも。剣聖 
が標準で、ガードはコマンドか回 
数制限をつける。体カゲージもな 
し。うむ、ここまでやりやあ、誰 
の目にも新しいゲームとして映る 
はずだ。また、キャラクターも全 
員入れ替えのほうがいいのでは。 

外伝の形でもいいから、上記の 
ようなシステムで、キャラも皆 
「侍」というゲー厶を作つてほし 
い。それから、我々ユーザーも、 
メーヵーの冒険を理解した上で、 
ゲー厶の評価をしなくてはならな 
いと思う。(茨城県栗原郷志) 

新しいスタイルの格闘 
ゲ_ムには冒険が必要 

確かに今の対戦格闘ゲ—ムは、 
どれも似たような内容ば 
かりで、煮詰まり気味で 
す。こういった現状を打 
破するためには、栗原さ 
んが言われたような「冒 
険」が、メ —力—に必要 
でしよ*つ。 

しかし、プレイヤ—同 
士が闘う対戦ゲ—ムにお 


を乗り越え、目的を達成すること 
に、このゲ—厶の面白さが潜んで 
いると思うのです。 

あくまでゲ—厶性を重視した 
「シレン」は、キヤラクタ—を記 
号に置き換え、スト—リ—をあえ 
て希薄にして、プレイヤ—にただ 
目的を達成することを目指すよう 
に作られていると考えられます。 
ゲ—ム として 何度も遊べるのは、 
シンブルなゲ—厶システムを中心 
に据えたからで、たとえキヤラク 
夕—が真つ白でも、遊んで楽しい 
ゲ—ム。それが「シレン」のコン 
セプトではないで しよう か。 

本物の r 侍」が登場する 
格闘ゲ—ムが欲しい 

「侍魂」シリーズは、第一作目 
から律儀に遊んでいるので、僭越 
ながら私も意見を述べたい。 

そもそも、侍という存在は何な 
のか。このゲームのキヤラたちは、 
そのほとんどは「剣士」であり 
「格闘家」であるとしか思えない。 
また、ゲー厶の中の侍の描かれ方 
は、「時代劇を思い切りパロデイ 


化した」者たちという印象を受け 
る。いったい、侍魂というゲー厶 
は、どういう方向性やコンセプト 
で生まれ、ターゲットはどんなゲ 
丨マーなのだろう？ 

一対一で向かい合い、時間表示 
と体力が画面上方にあり、飛び道 
具を撃って突進技で突っ込んで投 
げで吸い込む。これくらいの要素 
があれば、そのゲー厶は格闘もの 
と見なされる。そのキャラに武器 
を持たせて「侍でござい」なんて、 
どう 考えてもおかしいよ。なんで、 
もつ と冒険をしないのだろう？ 
「侍」というものを中心に据えよ 
うというところで、私はかなりの 
「冒険」を感じるのだが、そこか 
らが問題だ。どこにでもあるよう 
な必殺技。「侍」を感じさせない 
「投げ」という慣例化した要素。 
小足払い連打。戦法の基本は、跳 
ばせて落とす。はっきり言って、 
つまらんよ。 

最新作「斬紅郎無双剣」では、 
再び冒険心を感じ取れた。しかし、 
コマンド投げが結局のところ斬撃 
よりも使用頻度が高く、かつ強力 
というバランスになつていた。 









メーカー：タカラ/機種：プレイステーション/発売日： 35年12月29日 



闘神伝2 [格闘 ACG ] 


あとはパンチとキックがそれぞれ 
に対応した攻撃をする。と、ここ 
までが操作と言えるレベルです。 
わりと感覚に素直な操作体系にな 
つています。 

では、操作と言えないレベルは 
と言えば、いわゆるコマンドとい 
ぅやつです。この特徴は、出る技 
と実際に入力するレバー.ボタン 
が、あんまり関係ないことです。 
右+下+右下と入れてパンチを押 
すと、 どぅして 主人公が「昇龍拳」 
と叫びながら拳を振り上げジャン 
プするのか。レバーの動きと、上 
に昇つていく動きとは、なんの閨 
連性もありません。それが「コマ 
ンド」と言われるゆえんで あり、 


「入力」という 
言葉を使う理由 
でしょう。格闘 
ゲー厶は、この 
コマンドを熟知 
したうえでプレ 
ィしなくてはな 
«らない、非常に 
八プレィ^^ —に対 
g する要求が高い 


—大のです。 

格闘ゲー厶とは縁のない人から 
見れば、「超能力」と言っても過 
言ではないほどの特殊技能でしょ 
ぅ。ほとんど反射的に出てくる、 
脳内で技を思念するのと直結した 
腕の動きは、名人芸ではなく、む 
しろ「超能力」と言ぅべきです。 

格闘 ゲーム では、各キャ ラクタ 
—に数力所、当たり判定が設定さ 
れています。この当たり判定は、 
ある座標を中心とした円になつて 
いまして、ここに相手の攻撃判定 
(これも攻撃判定の座標を中心と 
した円)が当たると、攻撃がヒツ 
卜します。各キヤラに「当たり玉」 
があつて、そこに相手の「攻撃玉」 
がぶつかると、ダメージをくらつ 


てし まう わけです。 

この「当たり玉」「攻撃玉」は、 
各キヤラの手足に張り付けられて 
いて、入力されるコマンドにした 
がつて、めまぐるしいスピ^~ドで 
動き回ります。連動して動く「当 
たり玉」と「攻撃玉」、これを上 
手く動かして相手の「攻撃玉」を 
よけ、相手の「当たり玉」を狙つ 
ていく。 

実は、格闘ゲー厶というのは、 
ビ—玉遊びやピリヤードのような 
ゲー厶なのです。表示されるキヤ 
ラは、ただ目安として画面に出て 
くるだけで、プレィ — が何に一 
生懸命になるかといえば、「当た 
り玉」と「攻撃玉」をいかにして 
有利な位置に転がすか。この微妙 
な玉の軌道での競り合いに、全神 
経を集中するのです。物理法則を 
無視して転がる「当たり玉」「攻 
撃玉」、これこそが格闘ゲー厶の 
本質なのです。 

レバーとボタンから入力される 
「超能力」で、「当たり玉」「攻撃 
玉」を転がす玉突き遊び。格闘ゲ 
丨厶とはそんなゲー厶なのかもし 
れません。(横浜市小泉雄土) 


/ ffi 様々な視点か5 

ゲ—ムを見つめると 

面白いゲ—ム観ですね。普段、 
なにげなくプレイしているゲ—ム 
も' 考え方ひとつで' まつたく違 
うものに見えてきます。 

それにしても、最近の格闘ゲ— 
ムのコマンドは、複雑ですね。も 
う少し簡単にできないのでしょう 
か？ このままコマンド入力がど 
んどん難しくなつていけば、本当 
に超能力でも使わないとできなく 
なりそうですね。みんなでブレイ 
だ「マインドシ—力—」。 

これが真の 

キヤラクタ—批評だ！ 

「アニメチックな イラスト 付き 
のキヤ ラ 批評」みたいなべージが、 
最近のゲー厶誌に多いと思いませ 
んか？ キヤ ラクター 性を重んじ 
るのが悪い とは 思いませんが、 
「いおりんカッコいい〜〇」「オス 
カ ー 様 ラブラブ〜0」と言つ てる 
だけのコーナーを「批評」 と 称さ 
れた日にやあ、 ラルフとクラーク 















各]-ナ-へ娜齡、鼸は 

〒104東京都中央区新富 
1-1&4アルファ新窗ビル 5 F 
(株)マイクロデザイン出版局 
r 隔月刊ゲーム批評』編集部 
読者コーナー係まで 




ですわな(「怒り」という落語家 
のようなギャグです)。 

というわけで、真の意味での 
「キヤラクター批評」を目指しつ 
つ、読者投稿べージから、いずれ 
は連載べージへと昇格させていた 
だきゲー厶批評のライターにな 
り、就職難を乗り切ろうという野 
望の第一歩を踏ませていただきま 
す。今回は「闘神伝2」。 

さて、このゲー厶のキヤラに言 
えるのは一言。「ひとつ曲がり角、 
ひとつも間違えず、まつすぐにレ 
ッツゴー」である(なんじやそり 
や)。エイジ、まつすぐに硬派。 
カイン、まつすぐに軟派。ソフィ 
ア、まつすぐにタカビー。カオス、 

まつすぐに イロ モノ . 。つまら 

ねえぞ！ キヤラクター作りがそ 


のまんますぎる！人間つてもつ 
とフクザツなんじやないのかい？ 
まあゲー厶に限らず、最近のマン 
ガ、アニメなんかもそうなんだけ 
ど、どうもキヤ ラクター が スト レ 

1卜すぎんだよなあ . 。 

「ゲゲゲの鬼太郎」に、ねずみ 
男というキヤラ クター がいる。欲 
張りで、金に目がくらんで悪者妖 
怪の味方になり、いつも鬼太郎の 
邪魔をする。でも最後に鬼太郎が 
妖怪をやつつけてしまうと、へ一 
コラして鬼太郎の側に戻ってく 
る。ホントにどうしようもないヤ 
ッ。でもなぜか憎めない。八スこ 
ういうキヤラクターつていなくな 
ったねえ。 

人気の高い ィラスト レー タ ーや 
アニメーターを起用するのもいい 
でしょう。だけど、キ 
ヤラクターという言葉 
は性格という意味もあ 
る。やっぱ人間、顔や 
スタィルじやない！ 
ハートだよハ丨^- 

砂「まっすぐ」じゃ、人間 
県と しての厚みがなくな 
転 つち やうと思う。 もつ 


ンのハ—卜を掴んでいます。 

ゲ—ムの方向性にもよると思い 
ますが、プレイしていて感情移入 
できるキヤラクタ—が次々と生ま 
れてくることを望みます。 


※次回 「読者 ニヨル 批評 ノべ—ジ」 担当は あの-^さんです。 
そういえば今回、斎 ii が担当だつたはず…。 


ともつとひねくれて欲しい。その 
方が絶対人気出るつて！ 「ヮー 
ルドヒ^ — 口^ズ」を見てみろよ。 
人気があるのは、ジヤンヌやフウ 
マ、ラスプーチンにマッドマンと 
いつたひねくれキヤラ。ドラゴン、 
シユラ 、 J •カーン 、マッスルパ 
ワーのような特徴のないまつすぐ 
キヤラは、まるで人気ないじゃ 
ん！ 

少なくとも、「どんなキヤラ？」 
と聞かれて一言で説明できるよう 
なキヤラはやめにしていただきた 
いもんですわ、ハィ。 

(山形県江振豪人) 

魅力のあ韋ヤラクタ— 

0てなんだ f ? 

たしかに、最近のキヤラクタ— 
は、存在感が薄いように思われま 
す(特に格闘ゲ—ム)。さらに、 
どこかで見たことあるような… 
…？ と思わせるようなキヤラク 
夕—も結構います。 

でも I 方で、「ときめきメモリ 
アル」「アンジ I リ—ク」といつ 
た作品のキヤラたちは、実にしつ 
かりと作られていて、多くのファ 
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パーチヤキッズに 

なつてしまうのだ/// 


やがて頭と手だけが 
異様にでかい子供 


• ••そ、つやつて 
パ I チヤに明け暮れる 
子供の頭は退化 A 


それでもコントロ I ラーを 

持つ手と連続技を 

考える脳だけは進化し 


どぅたタケシ//おまえは 
パーチャキッズになりたい 
か？なりたいのか?! 
どぅなんだ-/// 


am 





ひまわり地獄 



























ひまわり地獄 


•しかしまあ 


格閫格閫と 
近頃の若者は 

荒んどる 





たまには交友 
することも知らねば 
ならん 

へそんなゲームは 
<ないもんかのう 
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(握手) 

t\l\il + KK 


※バックダッシュで 

握手避け + P で 
握手弾く 


パワーゲージ〇で 
相手がひざまずく 





おもしろいよそれ 
おじいちやん1 
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人類皆兄弟 

といつてな 














『ゲ■ム批譯』の編集方針 

ゲームを批評するとは、どういうことなのでしょうか。 

数多く出版されるゲーム誌は、メーカーとの深い結びつきのために、 
ゲームソフトを公正に表現することが難しい状況にあります。 

私たちは、『ゲーム批評』を発刊するにあたっての指針を 
以下のように定めました。 

•広告を入れないことで、各メーカーとの距離を公正に保ち、 

『ちょラちん記事』に類する原稿は掲載しない。 

•ゲームソフトを、『商品』（企業力が評価を左右する）として 
よりも、『作品』（制作者の優劣が評価を決める)としての立場 
をより重視する。 

•批評は、ゲームソフトを数時間プレイしただけで点数をつ 
ける、といったやりかたではなく、ソフトを終わらせ、制作者の 
意図を読み取る努力を前提とする。 

•批評は、感想文でも中傷でもなく、建設的な考えのもとに行う。 

_批評は、主観に負ラものなので、ひとりよがりになりがちだ 
が、広い視野を持ちその作品の状況を把握し行ラ努力をする。 

•批評にとりあげるソフトは、編集部がなんらかの価値あるソ 
フトと判断したものに限定する。 

•評者および編集部は、ソフト批評に賁任を取り、事実誤認に 
ついてはすみやがにメーカーおよびユーザーへの謝罪を行ラ。 

だが、意見の相違については、納得いく回答が得られるまで、 

意見を撤回しない。 


上記の指針のすべてを完璧に実現するには、 
私たちは力不足かもしれません。 

しかし、ゲームという文化の健全な成長のために、 
私たちは努力しています。 

そのための『ゲーム批評』なのです。 

ゲーム批評編集部 


画 





ゲゼ iffi 評 


I V ックナン7 V —購入ご希望の方へ 


書店で「ゲーム批評」が買うことができなかった場合、近所の書店でご注文頂くか、 
当社に直接御申し込み下さい。 


申込方法 


一 E 注意一 


I 


1. 本の代金と送料を、現金書留か切手代用で、 

2. 郵便番号、住所、氏名、電話番号、欲しい本 
の名称、号数、冊数を明記した紙を同封の上、 

3. 〒104東京都中央区新富2_4 — 5 

NK 新富ビル 7 F 

(株)マイクロデサイ ン出版局販売営業部 

までお送り下さい。 


參送料は1冊2 5 0円、2冊3 5 0円、3冊 H 以降1冊 
あたり50円追加して下さい。 

例 3冊= 4 0 0円、4冊= 4 5 0円 
• 通常は申込が当社に到着してから発送までは1週 
間以内に行いますが、在庫が少ない場合1力月以上 
かかる場合があります。 

❿在庫が完全になくなった時点で締め切らせて項き 
ます。その埸合は、本の代金のみご返送いたしま 
す（送料は、返送手数料として顶戴いたしますの 
でご了承下さい）。 



< VoL 6> 95 n 月発行780円(税込) 


<V0l.2> 9412月発行 7 S 0 円（税込) 


< V 0 f .4> 8 S 7月発行780 P 9 (税込） 


ゲーム批評 Vol . s 号プレゼント当遥者男!表！！ 


デビルサマナー 
金子一馬氏サイン入り 
カレンダー （3 名） 
宮崎県 寺岡正霣 

沖網県 比嘉令子 

福島県 服部里美 

バーチ ヤロンポスター 
(3 名） 

栃木県 亀田雅之 

滋賀県 青木顕太良15 

山口県 藤本耕平 

太陽のしつぼ飯田和敏氏イラスト 
サイン入りカレンダ- (3 名) 
東京都 山根恵一郎 

神奈川県 松浦大輔 

東京都 奥平隆子 

パン ツアー ド ラグー ン 
ツ ヴァイ製品 （3 名） 
福島県 吉田博之 


神奈川県 西川夕紀子 

滋賀県 富福総司 

フラッシュセガサターン 
(3 名） 

岡山県 山地晋 

東京都 小野かおり 

東京都 中村恵一 

パン ツアードラグー ン 
ツヴ アイ パンフレット 
(5 名） 

横浜市 三宅勇希 

大阪市 三野克佳 

北海道 岩崎健治 

石川県 堀田航二 

静岡県 小倉実 

ガーデ ィアン ヒーローズ 
セル画（各1名） 

1神奈川県北原千絵 
2滋賀県岡村めぐみ 


3東京都 岡本仁志 
4長野県 長崎利直 
5川崎市 倉橋賢治 
6埼玉県長谷川責広 
7福井県 和久浩之 
8富山県樋口亜由美 
9北海道 向井弘明 
10岡山県 原武司 
11福島県 大島吏永 
12愛知県 福田光恵 
13大阪府 坂口友紀 
14神奈川県小島順一 
15神奈川県尾沢誠 
騙集部特製 


う一ちゃん福袋 （1 名） 


大阪府 尾崎晶人 


ゲーム批 WVol . 日 
表紙テレフォンカード （30 名） 
北海道 阿部毅 

秋田県 原田勝彦 

宮城県 唐沢久夫 

小山大輔 
岐阜県 太田正之 

福井県 嶋崎敏之 

栃木県 亀田雅之 

茨城県 神田隆 

松本佳奈 
神奈川県 岡本奈保美 

東京都 北川広美 

丹波沙都子 
八卷利亞 
松尾修治 


仕藤亜己 
内原桂子 
埼玉県 小鲋芳行 

笹川拓也 
千葉県 戸澤宣彦 

香取仁 
愛知県 柴田みき 

京都府 山中善裕 

佐賀犋 山口和宏 

広島県 宮崎久暁 

栗栖英通 
香川県 野崎和行 

鳥取県 高岸利介 

兵庫県 西山未音 

鹿児島県 上出美栄子 

沖縄県 呉屋陽健 


なお、当選品の発送は5月31日までに終了しております。未着の方は編集部にご連絡下さい。 
ただし’ 9 6年7月31日を過ぎてからのお申し出は無効となりますのでご注意下さい。 


© I ? びと訂正前号において以下の誤りがありました。読者及び関係者の方々にご迷惑をおかけしたことを深くお詫びするとともに、ここに訂正させて頂き 
ます。參 p .8 :「遇刊ファミコン通信」—「週刊ファミ通」 # p .128: 仙台市本のゴリラハウス勾当台店（音葉区本町通）—（青葉区木町通） 
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MICRO DESIGN INFORMATION 
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VoL 3 春号発売中 姑 判/ p .1 32/定価880円（税込） 


謂襲ぜ》多=琢沒晷@腫 

インターネットを理解しているか？/電話回線はなぜもたつくのか/繰り返される 
試行錯誤/情報を発信する価値はあるのか/ニュースグループという 
インターネット/どれだけ違う？！アメリカの事情 


即コ識驛 


簡=据觀琴，穸颉蘧を枫憨 ㈣ __ 

クリエイター必須とまでいわれるマックの越えられない壁とは？ 

徹底検証 D 0 S/V とマッキントッシュ/マックの使いやすさとは？/ 
アップルに未来はあるのか/イメージ戦略は敗北したのか/ほか_ 

簾星®21 WM dl 回丽©©固飄廳圈_⑩ II 廳 

そろそろ出そろった95対応製品の実力を検証 

ソフト&八ード批評（昇華型プリンター / TV キャプチャーポードほか）も好調 


I ? •念 

■ D ループとVパイ：/ター*令卜 <M1M6 

I 〇 •<: 我た》» 3 ?> 


インターネットに 

緩がる矛盾 


マイクロデザイン出版局 


〒104東京都中央区新富2_4—5 NK 新富ビル 


L _j 


ポケットモンスタ_を遊びつくす本 




. -こ—こ厂—ポケモンマスターになるための 

ゲームをクリアしてから真の戦いか始まる。トレ_ナ_必読の書。し、よし、よ発売0 

図鑑を完成させるための禁じられた - 

テクニックとは*? 

あえて2つにわけたパッケージの謎とは。 

誰にも負けない究極のノ V °_ ティーを育てる。 


b 月上 m 


売予定！ 


ン発売マイクロデザイン出版局 


タツ：7募集の》知 S せ 


マイクロデザインでは今、スタッフを募集しています。 

興味のある方は、お気軽にこ応募ください 

■勤務地：東京都中央区新富町 _ SB 属： ㈱ マイク□デザイン出版局 

■業務内容：「ゲーム批評」「パソコン批評」ほか雑誌編集スタッフ/出版営業/ソフトウェア開発 
■募集形態：アルパイト（時給800円〜1600円）/契約社員（月給15万円〜30万円）/一般社員（当社規定による） 
■勤務時間： 9 : 30-18 : 00 (出勤日数 • 時間は応相談）■休日：完全週休2日制■資格：高校卒業以上 • 28歳位まで 
■提出書類： T 履歴書（顔写真付きで） 2 職務経歴書（書式自由）③志望動機 （400 字詰め原稿用紙3枚程度） 

■締切：平成8年6月末までに下記住所まで郵送（早期到着分から優先）■待遇：当社規定により、年齢、経験を加味 
■選考：書類選考の上、面接日を通知致します■応募先：〒104東京都中央区新富1一15—4アルファ新富ビル 
㈱ マイク□デザイン出版局ゲーム批評スタッフ募集係（担当 • 斎藤） 

•なお、応募書類はご返却できませんので、あらかじめご了承ください。 
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EDITORS 1 ROOM 


籲メーカーのみなさまへ：事実誤認については、すみやかに謝罪いたします。 r - ~~| 

また、意見の相違、本誌批評に対する反論などございましたら、御一報ください。 130 1 
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次回 

隔月刊ゲ-ム批評 Vol _10 j|J 
7月31日発売予定 



編集部から- 

編集長になりました。がんばります。 

ところで、今号から ドワー フネズ ミを 
飼うことになりました。こいつは、とにかく 
小さい。大人だというのに体長は 3 g くらい 
です。動くと虫みたいで気持ち悪いんですけ 
ど、飛び出した極端に大きい目を見ていると、 
「これはまいった」とすべてゆるせそうな気 
がします。これを機に、極小動物収集家を目 
指してみようと思ってます。 クリオ ネは物体 
X みたいだからいやだけど…(頭がわれて共 
食いす るら しい、 ヒー)。 (斎藤) 

副編集長になりました。がんばります。 

ところで、関東地方でもようやく「新 
スタートレック」第3シーズンの放映が始ま 
りました。やはりデータ少佐の声は日本語吹 
き替えで聞きたいですよね。関西•東海地方 
では、すでに「ホェジヤー」の放送が始まつ 
ているとか。先鋭的な深夜番組もいいですが、 


海外テレビ映画 
の深い人間ドラ 
マも堪能したい 
ものです。(小野) 

監督になり 
ました。が 
んばります。とこ 
ろで、12星座にへ 
びつかい座が新し 
く加わるそうで。 

僕はうお座なんですが、今まで「うお座の人は 
こういう性格」というのに「うんうんなるほど」 
と納得してきたこれまでの人生って何？さ 
て、今聞いた話ですが、編集部の小野さんは編 
集部の流しの前で眠っていたことがあるそうで 
す。さすがチヤレンジヤー。 (古庄) 
軍曹になりました。がんばります。と 
ころで、バイオハザードですが、あの 
CM ソング風テーマ曲は世界観に合わないの 
では？私個人のバイハザテーマ曲は 、 HR 


バンド「人間椅子」の『陰獣』『猸奇が街に 
やって来る』で決まり！ちなみに「エネミ 
丨.ゼロ」のテーマは、同じく『エィズルコ 
トナキシロモノ』で決定済みです。(松井) 
3年になりました。がんばります。とこ 
ろで、 GW 突入直前に財布を紛失。ゾン 
ビ状態に陥りました。最後の頼みのローゼンカ 
バリーも私の苦境を救うには力不足だったよ 
うです。無人の東京沙漠で、編集長に借りた千 
円の重さをしみじみと味わう私でした。(松平) 










なぜ彼らの姿は見え ないのか。 

ゲ ■ ム ItKtfi 作つ 

ゲームはクリエイターが作るものだ。だが、未だに作品を作る制作者 
たちの顔は見えづらい。本来一番評価されて然るべき彼ら、クリエイ 
ターたち。彼らの素顔は？そして、間接的にゲームを支える存在で 
ある広報、営業は？企業は何を考えているのか？その実情を探る。 

今、業界はどうなっているのか/ゲーム業界納得出来ない話/制作者「露 
出」を巡る様々な問題/下請け会社ベスト10徹底インタビュ ー/ヒット作 
品を生む制作者たちの本音ほか 

r ^ rg 一番本能に近いゲームたち。 

疆嫌雇分析!！ シ]■テイングダ■ム腳 



シューティングゲームの醍醐味とは何か。撃って、壊す。非常にシンプルで感覚 
的なこのジャンル。単純であるがゆえ、冬の時代を迎えていたが、あえて今一度 
その魅力に迫る。 

「レイストーム」、タイトー、一連名作シリーズに見るドラマ性とゲーム性/アーケード「タイムクラ 
イシス」、「ガンブレード」ガンシューティングの快感の図式/「スペースハリアー」、ナムコ、コナ 
ミ、名作シューティングたち、軌跡の分析/ 「 DOOM 」 から始まる3 D シューティングの進化と停 
滞/コンシューマへの移植問題/シューティング活用法、縦おきテレビは本当に壊れるのかほか 


第3特集 


通信メディア、ゲ_ムに綱鼸と弊害 


期待に応えるのか X _ BAND 、 富士通八ビタツトの可能性/通信端末としてのゲーム 
機の未来とその問題点/ニフテイ、インターネツト等パソコン通信にみるモラルと匿名 
性の問題ほか。 


ゲーム業界トピックス、ソフ KJ 比評 （太陽のしっぽ、ファイアーエムブレム聖戦の系譜、 
ソニック•ザ • ファイターズ（仮）ほか)、 も•御擺。 

次回「隔月刊ゲーム批評 j は 


フ月31日 
薄売予定 


年刊ゲ_ム批評*96総钃編上半期 

本誌5号から7号までの内容を1冊にまとめたセレクト.コレクシ 
ヨン。本誌の再録に加え、追跡記事.コラム.マンガなど書き下 
ろしページなども充実。半年間のゲーム業界の流れが一冊でわか 

る特別豪華本！ 6 月下旬発行予定 


※予告内容は都合により変更になる場合がございます 






『ゲ—ム批評』は公正な立場を確立するため、 
広告を いれません。 C ヶ—ム批評編集部) 
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本誌以外でよく読む雑誌名（複数可 • 以下同) 


最近面白かったゲームソフト名 


買いたいと思ラゲームソフト名 


特集でとりあげて欲しいテーマは？ 


ゲーム以外でいちばん興味のあることは？ 


















面白かった記事を目次の番号で記入して下さい （3 つまで) 


つまらなかつた記事を目次の番号で記入して下さい （ 3つまで) 


どんな記事が読みたいですか9 


この本を購入した理由 


あなたがゲームを始めたきつかけは9 


あなたが一番信頼しているメーカー及び信頼していないメーカーはどこですが？ 
理由も教えて下さい。 


本書に対するご希望や気づいた点など、何でもけっこ^ですのでお書きください。 


アンケートにお答えくださった方の中から抽選で30名の方に、 

今号の表紙イラストをデザインした、オリジナル.テレホンカードを差し上げます。 











